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La solution complète d'X-Wing Alliance, 
moi je dis chapeau. Vu le nombre de 
lecteurs bloqués dans les 10 premiers 
niveaux, il fallait un paquet de courage 
pour se taper les 40 missions suivantes. 
C'est pourtant ce qu'a réussi à faire 
notre Cap'tain Ta Race national, non 
sans mal, il faut l'avouer. Il s'est égale¬ 
ment penché sur le cas des deux pro¬ 
chains Grand Prix pour Monaco Grand 
Prix Racing Simulation 2, le jeu au titre 
le plus long du monde. Enfin, il y a une 
aide pour TOCA 2, dont certains juge¬ 
ront qu'il arrive encore un peu tôt, 
vu que le jeu est à peine sorti. Mais bon, 
il est loin d'être facile et je pense qu'un 
petit coup de pouce n'est pas mal venu. 
Ah oui, la rubrique En Détresse fait sa 
réapparition et les Jeux Crack sont plus 
nombreux que d'habitude. Et voilà... 
Bonnes soluces, les gens ! 
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MISSION 01 


MISSION N°02 


commencer, vous devez cibler le container XI 
avec la touche T. Puis approchez-vous à 
moins de deux cents mètres, pour le récupé¬ 
rer en appuyant sur la touche Maj + P (Photo 
01). Lorsque vous avez récupéré XI, vous 
devez cibler la balise avec la touche N. À 
moins de 500 mètres de la balise, appuyez sur 
la barre espace. Vous arrivez sur la station 
Harlequin où vous devez déposer XI (Photo 02). 
Ciblez la station avec la touche T, puis appro¬ 
chez-vous à moins d'un kilomètre de la station 
et appuyez sur Maj+D pour déposer XI. 
Lorsque vous avez déposé XI, des vaisseaux 
arriveront en vue d'une attaque. Ciblez le 


Avant toute chose, je dois vous 
dire que je ne suis pas un fan 
de Star Wars et que jouer à X- 
Wing Alliance après la cantine 
m'a souvent donné envie de 
dormir. Mais comme lansolo et 
Pete Boule, mes conseillers 
techniques préférés, 
défendaient ce soft contre 
vents et marée, je me suis dit 
alors que je devais être trop 
bas d'plafond pour en tirer la 
quintessence. Quoi qu'il en 
soit, certaines missions sont 
extrêmement difficiles à 
passer, souvent à cause d'un 
flou sur les objectifs que vous 
devez remplir. Je vais donc 
essayer de vous guider grâce à 
cette petite aide de jeu qui, je 
l'espère, vous servira au mieux. 

Je me suis focalisé sur les 
objectifs des missions, ne m'en 
voulez donc pas si je n'emploie 
pas tous les termes exacts en 
ce qui concerne les divers 
vaisseaux. D'après certaines 
infos, beaucoup de joueurs se 
seraient trouvés bloqués dans 
la bataille 6 mission n°5, cette 
mission paraissant impossible 
à finir en mode Easy. Je serais 
assez de cet avis, puisqu'après 
de multiples tentatives pour 
sortir de la base, je n'ai pu 
tenir plus de quelques 
secondes. Vous devrez donc 
jouer en Medium ou en 
Difficile, pour parvenir à 
l'achever. 

PROLOGUE 


Les leçons d’Aeron : opération transport 

Votre première mission consistera à transpor¬ 
ter des containers. Vous serez accompagné 
d'Aeron qui vous filera un coup de main. Pour 


vaisseau d'Aeron et volez avec elle pour 
mettre en fuite les intrus, mais ne tirez sur¬ 
tout pas sur eux sinon vous risquez de faire 
échouer la mission, Lorsque les ennemis 
auront pris la tangente, vous devez récupérer 
le container Pi 3 (Photo 03). Après avoir 
récupéré Pi 3, ciblez la balise de retour et 
retournez à la base Azzameen. Attendez 
qu'Aeron dépose sa cargaison, puis appro¬ 
chez-vous et appuyez sur Maj+D, puis sur la 
barre espace lorsque vous aurez terminé 
l'opération (Photo 04), 


Les leçons d'Emon : le tir 

Cette mission ne vous posera pas de problème, 
puisque vous n'aurez pratiquement rien à faire 
si ce n'est tirer sur des containers pour vous 
faire la main (Photo 05). Détruisez tout ce 
que vous pouvez et entrez à la base sain et 
sauf. 
























MISSION f-4 04 


Refourguez la camelote aux Viraxo 

Voici une mission plus périlleuse, qui mettra a 
l’épreuve vos talents de pilote. Décollez et ciblez 
la balise pour atteindre la base des Viraxo. 
Lorsque vous arrivez dans la zone, vous devez 
engager le combat contre tous les vaisseaux 


MISSION N‘03 


SOLUTION X-WING ALLIANCE 


La gaffe Aeron : récupérer les données 

Vous devez partir avec Aeron inspecter des 
containers dans 3 aires de stockages. Lorsque 
vous arrivez dans la première aire, inspectez 
les containers qui se trouvent sur la droite en 
les ciblant avec la touche T (Photo 06). Passez 
ensuite à côté de chaque container que vous 
avez ciblé afin d'enlever la mention « inconnu » 


qui se trouve en bas de votre écran de contrôle 
(Photo 07). Lorsque vous avez terminé, Aeron 
vous demandera de la suivre vers la deuxième 
aire de stockage. N'oubliez pas de cibler la 
balise. 

Arrivé dans la deuxième aire, vous verrez un 
vaisseau étranger sur la gauche en train de 
s'emparer d'un container (Photo 08). Allez à sa 
rencontre le plus vite possible avant qu'il ne 
s'échappe et détruisez-le (Photo 09), Vous 
devez ensuite identifier tous les réservoirs, 
avant de vous envoler vers la dernière aire de 
stockage, Une fois dans la troisième aire, 
ciblez les vaisseaux ennemis qui s'y trouvent et 
faites-leur la chasse. Le ménage fait, commen¬ 
cez à inspecter les sphères. Vous allez vous 
apercevoir que les intrus ont laissé un contai¬ 
ner rempli d'épices. Laissez Aeron le récupé¬ 
rer, puis restez en retrait pour la couvrir jusqu'à 
la base (Photo 10). La mission ne s'achève que 
si vous remplissez 100 % de tous les objectifs. 


essaie de placer le container d'épices, Combat¬ 
tez jusqu'à ce qu'Aeron soit hors-service et, à 
partir de là, c'est vous qui devez récupérer 
le container d'épices Psi 9 et le placer dans 
la base Viraxo (Photo 11). Lorsque vous avez 
le container, ciblez la base et approchez-vous 
rapidement pour le déposer Maj+D. Cette opé¬ 
ration effectuée, ciblez les vaisseaux inconnus 
et détruisez-les pour dépasser les 25 % de 
dégâts obligatoires pour cette mission (Photo 12). 
Cet objectif atteint, détruisez le vaisseau Aeron 
















TCOR : Venix avant de partir (Photo 13). Vous ne 
devez en aucun cas vous faire repérer par les 
vaisseaux de l'Empir, sinon votre mission sera 
un échec. 


MISSION N°05 


Bacta au marché noir : transfert de marchandises 

Votre but sera d’escorter le Vasudra afin qu'il 
puisse récupérer du Bacta. Ciblez la première 
balise puis, lorsque vous êtes dans la première 
zone, attendez d'avoir de nouvelles coordonnées 
pour cibler la deuxième balise et atteindre le site 
de transfert, Lorsque vous êtes dans la zone de 
transfert, restez à proximité (Photo 14) du Vasu¬ 
dra car vous allez devoir faire face à un nouveau 
problème. Des techniciens vont tenter de sabo¬ 
ter les moteurs du Vasudra et, dès que vous en 
avez la confirmation, vous devez les éliminer 
très rapidement, Lorsque vous avez réglé ce 
problème, battez-vous contre les vaisseaux 
ennemis jusqu'à ce que le Vasudra finisse le 
transvasement. Après le ménage, il ne vous res¬ 
tera plus qu’à escorter le Vasudra jusqu'à la 
baseAzzameen. 


MISSION N°06 


Rendez-vous avec l’alliance rebelle 

Vous devez, dans cette mission, livrer le Bacta 
aux rebelles. Ciblez la première balise, puis la 
seconde, lorsque vous avez les coordonnées. 
Arrivé sur l'hôpital des rebelles (Photo 15), 


attendez un long moment avant de vous battre 
contre les vaisseaux de l'Empir, Le but de la 
manoeuvre est de tenir le plus longtemps pos¬ 
sible jusqu'à ce que l'hôpital évacue le maxi¬ 
mum de personnes. Pour cela, regardez fré¬ 
quemment les objectifs des missions qui 
s'affichent sur votre droite ettirez-vous rapidement 
lorsque ça commence à devenir vraiment difficile. 


MISSION N°07 


Nulle part où aller ? Echappez à l’attaque impériale 

Ça commence à sentir le sapin, car l'Empir 
vous a dans le collimateur. Rendez- 
vous à la station des soleils 
(Photo 16). Récupérez le contai- A 
ner CHI8 et revenez à la sta- ^ 
tion Azzameen. Lorsque vous 
êtes dans le hangar en train 
de récupérer le container, ne 
repartez pas tout de suite et 
attendez de pouvoir cibler la 
balise Azzameen pour repartir. 

Lorsque vous vous dirigez vers la 
balise, vous devez aller le plus vite pos¬ 
sible pour éviter les tirs ennemis, et vous ne 
devez en aucun cas perdre votre cargaison, 
sous peine de devoir recommencer la mission. 


r-K 


De retour à la base, déposez votre chargement 
et attendez d'avoir les coordonnées de la balise 
des rebelles pour vous enfuir. 

LES RANGS DE LA RÉBELLION 


MISSION N°01 


Épreuve de frappes dans l'espace 

Cette épreuve de frappes se divise en 3 petites 
missions. La première consiste à faire exploser 
les sphères de la station afin de détruire celle-ci 
(Photo 17). Vous avez ensuite la possibilité, 
en repartant vers la deuxième aire, 
de vous fritter avec 2 vaisseaux 
ennemis, ce qui n’est pas une 
obligation. Dans la deuxième 
mission, vous devez détruire 
H un cargo qui se trouve sur un 
B chantier de réparation (Photo 
18). Pour ma part, je procède 
de la façon suivante : allez tout 
droit en ciblant le cargo puis pré¬ 
parez vos missiles en position duo. 
Passez sous le chantier et, lorsque vous 
serez à moins de 2 kilomètres de la cible, balan¬ 
cez tous vos missiles et ciblez la balise du 
Défiance pour recharger, La troisième mission 
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SOLUTION X-WING ALLIANCE 



notsras <pje cetta cible est bien défe 
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est nettement plus délicate mais, grâce à mon 
ami Pete, voici quelques petits conseils de base 
pour vous en sortir. Préparez vos missiles en 
mode duo, puis ciblez les vaisseaux ennemis, 
Ne tirez pas tout de suite et attendez 
d'être pratiquement face à face 
pour envoyez vos missiles afin 
que l'adversaire ne puisse les 
esquiver. Couplez ensuite 
vos lasers avec les canons 
à ions et achevez l'ennemi 
si nécessaire. Lorsque 
vous êtes plus tranquille, 
vous devez faire le maximum 
de dégâts possible avant que 
les vaisseaux ne disparaissent 
(Photo 19). 


BATAILLE 1 


MISSION N°01 


Attaque de convoi 

Cette mission est relativement simple. Avant 
de décoller, embarquez des missiles puis 
ciblez la balise. Lorsque vous arrivez sur le 
convoi, vous ne devez vous occuper que du 
convoi. Balancez vos torpilles, puis détruisez 
tous les bâtiments ennemis que vous trouve¬ 
rez sans vous préoccuper des chasseurs. 
Pour réussir cette mission, vous devez 
détruire le convoi à 100 %, puis retourner au 
Défiance. 


MISSION N°02 



Le sauvetage d'oncle Antan 

Voici une mission particulièrement 
chaude qui va vous donner du fil 
à retordre. Vous serez chargé 
t de récupérer votre oncle 
| Antan. Pour commencer, 
I retrouvez Emon en ciblant la 
' balise, puis ciblez la deuxième 
balise qui vous permettra 
' d'atteindre la station Viraxo où 
r vous devez vous arrimer (Photo 20). 
Ensuite, placez-vous dans la tourelle et 
tirez sur tout ce qui passera à votre portée. En 



MISSION N“02 


Épreuve en situation de supériorité 

Vous devez vous rendre dans plusieurs zones, 
afin d'être confronté à plusieurs ennemis. Vous 
ne devriez pas avoirtrop de problèmes à remplir 
cette mission, surtout si vous embarquez avec 
vous quelques missiles. Faites attention à votre 
vitesse car les vaisseaux de l’Empir sont plus 
rapides que vous, et si vous n'y prenez pas 
garde vous risquez de mortier inutilement. 




MISSION N°03 


Reconnaissance des forces impériales 

Vous ne trouverez rien dans les deux pre¬ 
mières zones mais, rassurez-vous, vous serez 
gâté dans la troisième. Vous devez commen¬ 
cer par identifier tous les vaisseaux en allant 
le plus vite possible. Évitez de voler en ligne si 
vous ne voulez pas vous faire trouer la car¬ 
lingue, Lorsque vous avez atteint ce premier 
objectif, vous devez ensuite vous occuper des 
sondes jusqu'à la dernière. Même si votre 
objectif sonde indique 100 %, vous devez res¬ 
ter jusqu’à ce qu'il devienne vert (Photo 23), 


appuyant sur la touche « Slash » (Photo 21), 
vous aurez une meilleure visibilité, ce qui vous 
permettra de mieux anticiper les attaques des 
chasseurs, Vous devez tenir jusqu'à ce que 
l'oncle Antan soit à bord, avant de repartir. 
Ciblez la balise pour partir, puis, lorsque vous 
êtes en sécurité, transférez votre oncle sur 
l'Andrasta (Photo 22). Il ne vous restera plus 
ensuite qu'à retourner au Défiance pour atta- , 
querla mission suivante. 
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MISSION N°04 


MISSION N°06 


MISSION N°05 


MISSION N°07 


MISSION N°02 


MISSION N°01 


Sauvetage des prisonniers de la base Echo 

Dans cette mission de sauvetage, vous ferez 
partie d'une escadrille qui sera d'une impor¬ 
tance capitale pour la suite des opérations. 
Dans un premier temps, vous devez combattre 
quelques vaisseaux jusqu'à ce que le gros de la 


seaux qu'il vous faudra détruire le plus vite pos¬ 
sible. Les missiles ne sont pas très efficaces 
dans cette situation (Photo 26) et vous devez 
surtout faire parler vos canons laser. Soyez 
ultra-rapide et empêchez les chasseurs enne¬ 
mis de tirer sur les vaisseaux alliés. Lorsque 
vous avez complètement repoussé l'attaque, 
dirigez-vous vers le vaisseau Liberté et arrimez- 
vous (Photo 27). 


Capture des prototypes impériaux 

Vous allez devoir capturer quelques appareils 
de l'Empir. Laissez vos collègues s'occuper du 
menu fretin et concentrez vos efforts sur l'un 
des deux Suluk (Photo 28). Vous devez absolu¬ 
ment en neutraliser un pour réussir cette mis¬ 
sion. Vous devez donc garder vos missiles uni¬ 
quement pour ces spécimens. Faites très 
attention car ils sont très puissants et leurs tirs 


flotte ennemie passe en hyperespace, Lorsque 
vous avez les cordonnées de la nouvelle balise, 
vous devez suivre votre escadrille. Une fois sur 
place, éliminez tous les ennemis, puis identifiez 
les bâtiments pendant que l'unité éclair s'oc¬ 
cupe des prisonniers. Attendez que les prison¬ 
niers soient à bord, puis escortez le vaisseau 
jusqu'à votre base (Photo 24). 


Récupérez une sonde impériale 

Vous devez récupérer une sonde Impériale 
dans la première zone, ce qui n'est pas vrai¬ 
ment évident si vous y allez comme un vulgaire 
bourrin. Dans un premier temps, il vous faut 
vous débarrasser des chasseurs ennemis très 
rapidement, avant de prendre la sonde. Si vous 
prenez la sonde avant, vous risquez de 
la perdre en l'exposant aux tirs des 
chasseurs et vous serez obligé 
de recommencer la mission. Si 
le vaisseau Pélican vous 
pique la sonde, suivez-le et 
tirez-lui dessus pour l'obliger 
à la lâcher (Photo 25), Faites 
très attention de ne pas 
détruire la sonde. Lorsque 
vous aurez fait le ménage, 
ciblez la balise des douanes et 
allez-y. 

Arrivé dans la zone des douanes, ciblez la 
balise pour retrouver Aeron et foncez le plus 
vite possible sans tenir compte de l'ordre qui 
vous est donné, Mettez vos tourelles en mode 
défensif car vous risquez d'avoir des missiles 
aux fesses. Ne cherchez pas à combattre, car 
vous risquez de mettre la sonde en péril. 
Lorsque vous arrivez à moins de deux cents 
mètres du Sabra, lâchez la sonde pour qu'Ae- 
ron puisse la récupérer. Il ne vous restera plus 
qu’à cibler la dernière balise et rentrer au 
Défiance. 


Empêchez le ravitaillement du Corrupteur 

Cette mission n'est pas trop difficile. Ciblez la 
première balise, pour atteindre la première zone 
où vous devez vous occuper des chasseurs 
ennemis. Combattez jusqu'à ce que l'on vous 
donne l'ordre de passer en hyperespace pour 
atteindre la deuxième zone. Cette fois-ci, 
concentrez-vous sur les bâtiments de taille 
moyenne sans vous préoccuper des chasseurs. 
Regardez de temps à autre votre tableau d'ob¬ 
jectifs pour savoir où vous en êtes puis, lorsque 
tous les objectifs sont atteints, il ne vous reste 
plus qu’à retourner à la base. 


Transfert de l’équipage 

Dans un premier temps, vous devez effectuer 
une mission d'escorte, mais lorsque vous pas¬ 
serez dans la système Belat, vous recevrez un 
appel de détresse vers lequel vous devrez tout 
de suite vous diriger. Lorsque vous arrivez sur 
les lieux, vous devez affronter de nouveaux vais¬ 


Destruction du réseau de détecteurs 
impériaux 

Là encore, vous n’aurez pas trop 
de problèmes à résoudre cette 
mission. Vous devez rapide¬ 
ment balancer tous vos mis¬ 
siles sur la cible principale 
puis vous occuper des chas¬ 
seurs. Observez le tableau des 
objectifs, pour voir l'évolution de 
la mission. Lorsque vous avez 
rempli tous vos objectifs, vous devez 
entrer au Défiance. 


BATAILLE 2 
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SOLUTION X-WING ALLIANCE 



sont particulièrement meurtriers. Vous devez 
jouer au maximum avec votre bouclier et éviter 
de voler en ligne droite. Vous pouvez très bien 
réussir cette mission du premier coup comme y 
passer une éternité, Alors ne soyez pas trop 
impatient,,. 


chasseurs et aux tourelles (Photo 30). N'hésitez 
pas à détruire les petits éléments qui se trou¬ 
vent aux alentours de la station, pour vous faire 
un peu de bonus lorsque vous aurez éliminé 
toute menace. Et, si tout se passe bien, vous 
aurez peut-être une médaille (Photo 31). 


MISSION N°03 X MISSION N°05 


Eliminez K'Armyn Viraxo 

Vous allez, en compagnie de votre frère, 
essayer d'éliminer K'Armyn Viraxo. Vous devez 
inspecter le bâtiment LT 3000 Highroller, pour 
vous apercevoir qu'il est vide et que vous êtes 
tombé dans un piège. Vous devez alors vous 
battre contre des chasseurs de primes, et les 
décimer le plus rapidement possible pour avoir 
le temps de vous enfuir sans être alpagué par 
les autorités. Vous pouvez détruire le LT 3000, ça 
mange pas d'pain et ça fait toujours plaisir 
(Photo 29). 


Défense du CRS Liberté 

Vous allez devoir défendre le Liberté, en urgence 









(Photo 32). Je vous conseille de rechercher en « 
priorité les vaisseaux Suluk pour les détruire 
rapidement. Rassurez-vous, ces derniers sont 
plus faciles à éliminer que dans la précédente 
mission. Cette mission ne s'achève que lorsque 
100 % de tous les objectifs seront atteints. 



MISSION N°06 


Destruction du complexe de recherche 

Encore une mission de destruction, Vous 
devez anéantir le centre de recherche et le 
vaisseau Sardis en priorité (Photo 33). Concen¬ 
trez vos efforts sur ces deux objectifs et lais¬ 
ser vos collègues se débrouiller avec les 
chasseurs. Lorsque vous avez atteint tous vos 
objectifs, vous avez la possibilité de continuer 
à détruire tout ce qui vous tombe sous la main. 



Raid sur l'installation de production 

Voici une mission pas trop difficile. Vous parti¬ 
rez avec un petit groupe dont le but est de sub¬ 
tiliser des données puis de détruire le plus gros 
de l'installation. Attaquez-vous rapidement aux 
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MISSION N'01 


MISSION N°02 


K/ON R2D2,QNf/4 PASUTFMPS DE 
S'ARRÊTER. Pour FAiPE CACA U! 


Ravitaillement des rebelles en missiles 

Vous devrez déblayer le terrain pour que vos 
transporteurs puissent récupérer les missiles. 
Pour commencer, abattez quelques chasseurs, 
puis détruisez les tourelles défensives pour ne 
pas mettre en danger vos transporteurs (Photo 
36). Vous devez ensuite, le plus rapidement pos¬ 
sible, identifier tous les containers pour détermi¬ 
ner où se trouvent les missiles (Photo 37). 
Lorsque vous avez terminé, vos transporteurs 
arrivent, mais vous devez aussi affronter de 


Libération du convoi d'esclaves 

Cette mission n'est pas trop évidente car 
vous devez être très rapide et ne vous 
concentrer que sur les transporteurs. Vous 
devez, en effet, éviter qu'ils ne s'échappent et 
les immobiliser en détruisant leurs 
boucliers (Photo 35), Vous ne 
devez utiliser que le canon à 
ions mais, si toutefois vous 
prenez du retard, balancez 
un missile pour gagner du 
temps. Attendez le message 
disant qu'ils sont immobili¬ 
sés avant de changer d'ob¬ 
jectif, Cherchez les transpor¬ 
teurs avec la touche « T » et 


aviez déjà immobilisé. Après avoir 
immobilisé les transporteurs, vous 
devez attendre que les vais¬ 
seaux Tango abordent les 
transporteurs. Lorsque les 
vaisseaux Tango auront 
terminé la récupération des 
esclaves, vous devez 
vous assurer qu'ils peuvent 
rejoindre le Liberté sans 
problème. Si par malheur vous 


Vous pouvez de la sorte améliorer votre score 
et, qui sait, récupérer de l'avancement 
(Photo 34). 


© 


r 








J&T1T 


: 




Citation d» Commandant <J* groupe K&: 



BATAILLE 3 


. .. 















Obwilif» 


CHU/M Pvil" 
IRANSCcmr 


MISSION N°03 


MISSION N°05 


MISSION N°04 


MISSION N°06 


SOLUTION X-WING ALLIANCE 


Installez un dispositif d'écoute 

Cette mission n'est pas des plus faciles 
et vous devrez faire preuve de 
patience pour en venir à bout. 
Cette zone ressemble étrange¬ 
ment à la précédente, si vous 
voyez c'que j'veux dire. Vous 
devez vous débarrasser de 
toutes les mines en priorité, 
puis inspecter tous les satel¬ 
lites. Ces objectifs une fois 
atteints, vous devez ensuite cou¬ 
vrir Aeron lorsqu'elle sortira de son 
vaisseau pour bidouiller un des satellites, 
Malheureusement, vous ne serez plus seul et un 
vaisseau viendra larguer quelques cosmo¬ 
nautes pour vous compliquer les choses. Me 
vous occupez pas du vaisseau, concentrez- 
vous uniquement sur les cosmonautes et sur les 
chasseurs. Vous devez tenir le plus longtemps 
possible jusqu'à ce que vous receviez l'ordre de 
vous tirer. À partir de ce moment, vous devrez 
placer votre tourelle en mode défensif et ne pas 
traîner dans le secteur. Pour ceux qui auraient 
envie de faire du tourisme, ils ne seront pas les 
bienvenus, qu’ils se le disent. 


Rendez-vous avec le déserteur 

Lorsque vous arrivez dans la zone de combats, 
vous devez, en compagnie de vos collègues, 
vous débarrasser de tous les chasseurs avant 
de vous occuper de la cible Avant Poste (Photo 
40). Vous allez apercevoir des vaisseaux qui se 
barrent en hyperespace et vous devez tous les 
identifier avant qu’ils ne disparaissent car dans 
l'un d'eux se trouve le déserteur. Lorsque vous 
avez rempli cet objectif, vous pouvez détruire la 
station pour récupérer du bonus. Dirigez-vous 




nouveaux ennemis qui viennent du soleil noir. 
Vous allez maintenant devoir défendre les trans¬ 
porteurs contre les nouveaux venus et surveiller 
attentivement le tableau de vos objectifs. 
Lorsque la moitié de vos transporteurs sont par¬ 
venus au point de rendez-vous, vous devez 
cibler la balise et vous en aller le plus vite pos¬ 
sible, avant que de nouveaux ennemis ne vous 
tombent dessus. Si jamais ils vous rattrapent, 
vous n'avez quasiment aucune chance de vous 
en sortir. 


vous occuper des chasseurs et des mines qui 
pullulent dans le secteur (Photo 39). Vous devez 
ensuite identifier tous les satellites que vous 
trouverez dans la zone mais je vous 
conseille fortement d’éliminer 
toutes les mines avant d'effec 
tuer cette opération sinon le 
Typhon risque d'être détruit. 

Lorsque vous avez terminé 
l'identification, protégez le 
vaisseau Typhon des attaques 
des chasseurs. Vous allez 
devoir tenir le plus longtemps 
possible jusqu'à ce que vous ayez 
rempli totalement vos objectifs. 

Lorsque vous avez le feu vert, dirigez-vous à 
fond la caisse vers la balise du Liberté. 


Reconnaissance du complexe de recherche 

Voici une mission que vous devriez réussir sans 
trop de difficultés. Lorsque vous arrivez dans la 
zone de combats, occupez-vous des tourelles 
ennemies en priorité, puis attaquez-vous à 
l'objectif principal qui est le complexe de Kuat. 
Balancez tous vos missiles dessus, puis placez- 
vous à l'intérieur pour tirer sans être inquiété 
(Photo 38). 


Inspectez le relais de communications 

Vous aurez pas mal de petites choses à faire 
dans cette mission, Tout d'abord, vous devez 
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MISSION N°01 


Livraison à la colonie minière 

Commencez par cibler la balise Bilbringi, pour 
entrer dans cette nouvelle zone (Photo 43). Les 
transporteurs vous indiqueront qu'ils sont prêts 
à partir et vous devrez cibler la nouvelle balise 
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(Photo 41). Si jamais le déserteur arrive à 
s'enfuir, vous devrez attendre les nouvelles 
coordonnées afin de continuer la poursuite 
dans une autre zone. Lorsque vous avez 
accompli les deux premiers objectifs, 
vous devez rester à proximité du 
vaisseau pour le couvrir des 
attaques des chasseurs impé¬ 
riaux qui ne vont pas tarder à 
rappliquer. Vous devez tenir 
jusqu'à ce que le vaisseau 
Tempête puisse s'arrimer, 

Concentrez-vous absolument 
sur ceux qui s’attaquent au 
vaisseau Tempête, car si ce dernier 
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recommencer la mission. Lorsque vous recevrez 
l'ordre de rentrer au Liberté, je vous conseille de 
ne pas jouer au héros et de vous tailler rapide¬ 
ment afin de ne pas être shooté comme un lapin. 
Si vous vous êtes bien débrouillé, vous recevrez 
une nouvelle médaille (Photo 42). 
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ensuite vers la balise pour repartir et pour tom¬ 
ber dans une embuscade de grande envergure. 
Vous devez couvrir le vaisseau Rédemption, afin 
qu’il puisse passer en hyperespace. Ensuite, 
vous devez couvrir le Liberté pour qu'il puisse 
aussi s'enfuir. Lorsque vous avez rempli tous 
ces objectifs, vous devez rapidement rejoindre 
la balise de la flotte pour être hors de portée des 
chasseurs. 


La poursuite I 

Cette fois-ci, vous avez été roulé par le déser¬ 
teur qui s'est enfui à bord d'une navette, Dans 
un premier temps, vous devez le rattraper le 
plus rapidement possible, puis le stopper en lui 
tirantdessus, mais sans toutefois le détruire afin 
qu'il puisse être récupéré, Faites très attention 
aux mines autoguidées qu'il lâchera dans son 
sillage car elles ne font pas de cadeau. Détrui- 
sez-les, lorsque vous aurez stoppé la navette 


du complexe des Viraxo et vous y diriger rapide¬ 
ment, afin de faire un peu de ménage avant que 
les transporteurs n'arrivent (Photo44). Vous 
devez ensuite vous engager dans la bataille et 
éliminer le patrouilleur que vous verrez 
sur la gauche en arrivant, puis tous 
les chasseurs jusqu'à ce qu'il 
n'y en ait plus. Restez ensuite à 
l'écoute de vos collègues et 
donnez-leur un coup de main 
afin d'éliminer le gros vaisseau 
Charibdis (Photo 45) suscep¬ 
tible de détruire vos transpor¬ 
teurs. Lorsqu'il n'y aura plus de 
menace, dirigez-vous rapidement 
vers la base de Vergesso, car vous 
devez éliminer de nouveaux chasseurs qui 
représentent un réel danger pour vos transpor¬ 
teurs. Lorsque vous aurez éliminé tous les 
chasseurs et que tous vos transporteurs seront 
présents, vous devez vous arrimer à la base de 
Verqasso pour débarquer Aeron. Une fois 
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MISSION N°03 


MISSION N°04 


MISSION N°02 


La capture du transporteur Suprosa 

Pour commencer, vous devez suivre la formation, 
pour vous rendre au point d'interception. Lorsque 
vous arrivez dans la zone, vous devez attendre 
l'arrivé du vaisseau Suprosa, puis lui tirer dessus 
uniquement avec vos canons à ions (Photo 49). 
Lorsque vous l'avez immobilisé, vous devez rester 
à proximité pendant que vos collègues complètent 
les objectifs de votre mission. Vous partirez 
ensuite pour Kothlis mais lorsque vous pensez y 
être, vous allez tomber sur quelques vaisseaux de 
l'Empir contre lesquels vous devez batailler ferme, 
Tous les chasseurs éliminés, vous devez vous 
occuper du vaisseau Griffe afin de le détruire ou 
de le faire partir, et que l’accès à Kothlis soit libre, Il 
ne vous reste plus qu'à vous amarrer au Liberté 
pour passer à la mission suivante. 


MISSION N°05 


L'abandon de la base rebelle de Kothlis 

Vous allez devoir livrer une bataille de grande 
envergure, dans cette mission. Dans un premier- 
temps, vous devez repousser les chasseurs qui 
arrivent en masse, puis vous rapprocher du 
vaisseau Rapière afin de le protéger au maxi¬ 
mum. Si ce dernier est détruit, vous ne pourrez 
pas passer à la mission suivante. Vous devez 
tenir jusqu'à la transaction et escorter le 
Rapière jusqu'à ce qu'il soit hors d’atteinte. 
Lorsque vous avez rempli ce premier objectif, 
défendez le Liberté afin qu'il puisse s'échapper. 
Ce dernier hors d'atteinte, vous avez rempli tous 
vos objectifs. Il vous faudra alors gagner 
l'hyperespace et vous amarrer au Liberté pour 
passer à la mission suivante. Pour réussir cette 
mission, il vous faut être très rapide et ne pas 
perdre de vue vos objectifs principaux. 


MISSION N° 06 


gagner un maximum de puissance moteur. Pour 
ce qui est de votre bouclier, c'est à vous de 
juger, mais ne jouez pas trop avec le feu car, si 
vous êtes touché par un missile, vous le regret¬ 
terez amèrement. 


Protéger l'ordinateur impérial 

Votre mission sera de récupérer l'ordinateur 
impérial à tout prix. Cette mission ne devrait pas 
vous poser trop de problèmes puisque vous 
devez avant tout protéger les bâtiments et shoo¬ 
ter tous les chasseurs que vous rencontrerez. 
Vous devez, dans un premier temps, secourir la 
capsule de sauvetage, puis vous assurer que 
celle-ci soit livrée au vaisseau Indépendance. 
Vous devez suivre ensuite l'Indépendance dans 


Sauvetage d'Aeron à la colonie minière 

Dans cette mission, vous allez devoir récupérer 
Aeron en urgence. Lorsque vous arrivez dans la 
zone de Vergasso, vous verrez un paquet de 
vaisseaux ennemis (Photo 47). Passez sous les 
destroyers de l'Empir, tout en vous dirigeant 
vers la base de Vergasso où vous devez vous 
arrimer pour récupérer Aeron. Mettez votre tou¬ 
relle en mode défensif et prenez garde aux mis¬ 
siles qui feront leur apparition. N'engagez pas le 
combat avec les chasseurs et essayez autant 
que possible de garder votre bouclier intact. 
Lorsque vous êtes arrimé à la base, vous devez 
attendre Aeron car elle se trouve à l'autre bout 
de la station. Pendant ce temps, prenez place 
dans la tourelle et défendez au mieux votre posi¬ 
tion. Lorsqu'Aeron est à bord, vous devez filer 
très rapidement en vous dirigeant vers la balise 
du Liberté mais faites très attention aux des¬ 
troyers de la flotte impériale. Vous devez, 
comme à l'aller, passer en dessous pour éviter 
leur turbo laser (Photo 48). Toujours avec votre 
tourelle en mode défensif, réglez la puissance 
des lasers au minimum, de manière à aller le 
plus vite possible. Alors bonne chance et que la 
force soit avec 


arrimé, attendez qu'Aeron débarque, mais ne 
soyez pas trop impatient car cela prendra un 
certain temps. Avant d'entrer, faites un saut 
chez les Viraxo, histoire de détruire la station 
VXO 33274. Cela vous fera gagner mille points de 
bonus (Photo 46). Il ne vous restera plus ensuite 
qu'à regagner le Liberté et sa salle de débriefing. 


Reconnaissance du convoi impérial 

Cette mission n’est ni plus ni moins qu'une 
course contre la montre où vous devrez être le 
plus rapide. Le but est d'inspecter le plus vite 
possible le convoi avant qu'il ne quitte l'hyper- 
espace. Ne vous occupez pas des chasseurs 
ennemis et, en ce qui concerne les missiles, 
vous devez utiliser des paillettes pour éviter la 
catastrophe. Puisque vous n'avez pas à utiliser 
vos lasers, mettez-les à zéro de manière à 


—B3—BH 









MISSION N°01 


l'hyperespace et le protéger contre tous les 
agresseurs qui ne tarderont pas à arriver. 
Lorsque vous avez fait le ménage et que tous 
vos objectifs sont remplis, vous devez rapide¬ 
ment rejoindre le Liberté avant que votre car¬ 
lingue ne soit hors d'usage (Photo 50), 
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MISSION N°02 


MISSION N°03 


La rencontre entre l'Alliance et Dunari 

Vous allez devoir, dans cette mission, 
couvrir les vaisseaux alliés afin 
qu'ils puissent effectuer la ren¬ 
contre. Vous n'avez rien de 
bien particulier à faire dans 
cette mission si ce n'est d'an¬ 
ticiper les attaques des chas¬ 
seurs ennemis qui essaieront 
de vous mettre en échec. 

Ciblez la balise du Liberté lorsque 
vous avez rempli tous vos objectifs, 
et rentrez à la base. 


Attaquez le convoi impérial 

Attention car cette mission peut être terrible¬ 
ment difficile, Il m'a fallu pas moins de dix huit 
heures pour la réussir. Si vous ne me croyez 
pas, demandez à Wanda ou à lansolo. Pour 
commencer, vous devez vous rendre le plus vite 
possible vers le convoi et identifier les bâti¬ 
ments rapidement. Mais, dès que vous verrez 
les Hurrim, commencera l'offensive du convoi, 
Vous devez donc, tout de suite, les prendre en 
chasse et les mettre hors-service ou les 
détruire. Votre vaisseau étant très lent, vous 
devez l'exploiter à 200 %, pour éliminer tous les 
Hurrim avant qu’ils ne tuent trop de civils, 
Lorsque vous avez détruit tous les Hurrim, iden¬ 
tifiez le reste du convoi que vous n aviez pas 
encore vu et précipitez-vous sur les chasseurs 
qui ne tarderont pas à arriver. Faites-vous aider 
de vos collègues, en ciblant un chasseur et en 
appuyant sur les touches Shift+Q. Là encore, 
vous devez ne pas perdre de temps car les 
chasseurs viennent détruire vos transporteurs 
qui sont très lents. Attention, si un seul de vos 
transporteurs est détruit, vous n avez plus qu à 
recommencer la mission. Arrive, si vous avez 
rempli toutes ces conditions, le moment où il n'y 
aura plus d'ennemis et où le dernier transpor¬ 


teur a terminé son chargement. Vous ver¬ 
rez alors votre tableau d’objectifs 
vous indiquant que vous avez 
réussi. Attention, vous ne devez 
quitter la zone que lorsqu'il n'y 
a plus aucun transporteur 
dans cette zone. Pour ma 
part, j'ai dû attendre quasi¬ 
ment huit minutes, montre en 
main, le départ dans l'hyperes- 
pace du dernier avant de pouvoir 
partir. Cette mission frise l'absurde 
dans la mesure où l'on échoue souvent 
avec un énorme sentiment d'impuissance, et 
l'envie de filer des coups de latte dans son PC et 
des coups de cric dans son écran. Dernière 
précision, comptez pas moins de vingt minutes 
pour remplir cette mission... 


Libérez Emon ! 

Cette mission est nettement plus facile que la 
précédente et vous n'aurez aucun mal à vous en 
acquitter. Pour commencer, vous devrez vous 
rendre au dépôt pour récupérer la bombe qui se 
trouve dans un container (Photo 51). Partez 
ensuite vers la balise Emon et dirigez-vous vers 
la base de Quesna pour lâcher le container 
entre 1 km et 1,5 km comme on vous le demande 
(Photo 52). Attendez qu'un transporteur dépose 
la bombe dans le hangar (Photo 53) et, lorsque 



vous entendez l'explosion, ciblez les chasseurs 
qui viennent vers vous. Attaquez-les pour proté¬ 
ger votre collègue. Placez votre tourelle en 
mode défensif et faites un carton, Lorsque Emon 
sera dans le vaisseau, vous devez continuer à 
couvrir ce dernier jusqu'à ce qu'il soit parti de 
cette zone. Vous pourrez alors rentrer au Liberté 
en toute tranquillité. 


MISSION N 04 


Protégez la retraite des contrebandiers 

Pas grand-chose à dire sur cette mission, si ce 
n'est que vous devez shooter dans tous les sens 
les chasseurs ennemis qui seront les plus 
proches de vous. Comme d'habitude, soyez 
rapide et couvrez l'évacuation jusqu'à ce qu'il 
n'y ait plus de vaisseaux alliés dans la zone. 
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Le sauvetage des contrebandiers 

Rien de bien particulier ici, si ce 
n'est que vous ne devez pas trop 
vous éloigner de la navette 
que vous devez escorter 
(Photo 54), Les missiles vous 
sont d'un grand secours, et 
vous ne devez surtout pas 
hésiter à cibler des chasseurs 
qui se trouvent hors de portée 
afin qu'ils ne fassent pas trop de 
dégâts sur la navette. 


MISSION N“06 


L'attaque de la base des pirates 

Vous n'aurez pas le temps de vous 
endormir dans cette mission. 
Vous devrez affronter pas mal 
de pirates et détruire leurs 
défenses rapidement. Détrui¬ 
sez leurs défenses à 100 %, 
avant de vous occuper de la 
base (Photo 56). Lorsque vous 
vous attaquez à celle-ci, vous 
devez rester vigilant car il vous faut 
prendre en chasse la navette de 
Nakhim qüe vous devez immobiliser (Photo 57). 
Occupez-vous ensuite des chasseurs afin qu'ils 
ne puissent s'opposer à la capture de Nakhim, 
puis lorsqu'il n'y aura plus de chasseurs, occu¬ 
pez-vous du Corrupteur et faites-vous plaisir. 
Lorsqu’il n'y aura plus aucun ennemi dans cette 
zone, vous devez attendre que vos objectifs soit 
entièrement remplis avant de rentrer au Liberté. 


Récupérez le Datacom de la famille 

Une mission de routine qui ne devrait pas vous 
poser de problème. Vous devez identifier les 
containers qui se trouvent dans la décharge, 
afin de trouver le Datacom. Lorsque vous l'avez 
trouvé, le droïde va le récupérer pendant que 
vous combattez quelques ennemis qui tentent 
de faire échouer votre mission. Lorsque vous les 
avez entièrement éliminés, ciblez MK et récupé- 
rez-le pour ensuite vous diriger vers le Liberté. 
À proximité du Liberté, vous devez transférer 
le Datacom à bord de l'Andrasta (Photo 55). 
Vous pouvez ensuite vous arrimer au Liberté. 


MISSION N°01 


Rencontre avec la délégation de Bothans 

Cette mission risque de vous donner du fil à 
retordre si vous la prenez trop à la légère. Pour 
commencer, vous devez repousser la première 
vague de chasseurs qui attaquera le Tal'cara 
(Photo 58) puis, lorsque l'on vous signale l'arrivé de 
nouveaux vaisseaux ennemis, allez près de la 
navette Jade afin de la protéger. Ciblez les ennemis 
de loin et utilisez vos missiles car si vous perdez ’ 
cette navette, la mission sera un échec. Lorsque la j 
navette Jade est en sécurité, vous devez éliminer j 
tous les chasseurs qui traînent(Photo 59), puis iden- j 
tffier la capsule C-Sauv; EE-763 pour qu’elle puisse î 
être récupérée. Si vous réussissez à sauver la r 
navette Jade, vous avez fait le plus gros du travail. J 


Localisez la base des mercenaires 

Vous ne devriez pas avoir trop de problèmes à 
résoudre cette mission. Dans un premier temps, 
vous devez aborder la station cargo Redhawk 
(Photo 60) où Aeron va récupérer quelques don¬ 
nées, puis placez-vous dans la tourelle pour assu¬ 
rer la sécurité du vaisseau. Vous devez ensuite 
cibler la balise, pour vous retrouver dans les pattes 
de l'ennemi (Photo 61). Attendez la nouvelle balise, 
pour vous sortir de ce guêpier et ne traînez pas 
dans le secteur. Lorsque vous arrivez dans cette 
nouvelle zone, vous devez une nouvelle fois vous 
amarrer à la station XÛ5 (Photo 62) et reprendre du 
service dans la tourelle. Lorsque vous avez les 
données, filez vers la nouvelle balise pour avoir une 
surprise. Lorsque vous arrivez dans la nouvelle 
zone, vous découvrez que votre ancienne base est 
occupée par quelques squatters (Photo 63), Ne 
partez pas tout de suite et identifiez la base pour 
finirvos objectifs. Ciblez ensuite la balise du Liberté 
et barrez-vous rapidement en n'oubliant pas de 
mettre votre tourelle en mode défensif. 
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Assaut de la base des mercenaires 

Cette mission n'est pas très difficile, à condi¬ 
tion pue vous ne soyez pas kamikaze. Lorsque 
vous arrivez à la base, commencez par vous 
occuper des défenses fixes car vos collègues 
se débrouilleront très bien contre les chas¬ 
seurs, Vous devez éliminer toute forme de 
résistance (Photo 64) et avoir un œil sur 
l'Andrasta car s’il est détruit, vous devrez 
recommencer la mission. Lorsque votre pan¬ 
neau d'objectifs est rempli, ne vous amarrez 


pas à la base mais rentrez au Liberté tran¬ 
quillement. 


Le sauvetage des espions Bothans 

Il faudra vous armer d'un peu de patience, 
pour réussir cette mission qui s'avère un peu 
délicate. Lorsque vous arrivez dans la zone, 
vous devez identifier tous les Bothans qui se 
trouvent autour des deux vaisseaux de l'Empir, 
le croiseur d’Interdictor et le destroyer. 
Lorsque vous avez identifié tous les Bothans, 
vous devez vous occuper de l'Interdictor car 
ce dernier neutralise la balise du Liberté. 
Détruisez-le ou faites-le fuir mais quoi que 
vous fassiez, faites-le rapidement car la vie 
des Bothans en dépend. Faites défiler les tou¬ 
relles de l'Interdictor afin de les attaquer en 
priorité et, si ce dernier prend la fuite, ne cher¬ 
chez pas à le détruire absolument mais repor¬ 
tez-vous plutôt sur le destroyer sur lequel vous 
utiliserez la même technique (Photo 65). 
Lorsque vous avez rempli entièrement vos 
objectifs, je vous conseille de vous tirer le plus 
rapidement possible à moins que vous ne vou¬ 
liez augmenter votre bonus en vue de votre 
prochain avancement. 


Volez la navette impérial 

Dans un premiertemps, vous devez vous rendre 
dans le système Zhar (Photo 66), Lorsque vous 
sortez de l'hyperespace, vous devez faire un 
large crochet vers la gauche pour éviter d'être 
repéré. Lorsque vous recevez les nouvelles cor¬ 
données, ne vous dirigez pas directement vers 
la balise et continuez votre courbe. Lorsque 
vous atteignez le deuxième système, vous devez 
tout de suite stopper vos moteurs et cibler le 
chasseur le plus proche afin de voir à quelle dis¬ 
tance il se trouve, Si vous voyez qu'il se rap¬ 
proche, vous devez vous débrouiller pour vous 
éloigner rapidement, tout en regardant la dis¬ 
tance qui vous sépare de lui. Lorsque ce dernier 
rebrousse chemin et une fois que vous avez 
l’autorisation de vous amarrer à la base CS/2 
Avant-poste 327 (Photo 67), dirigez-vous rapide¬ 
ment vers celle-ci et engagez la procédure d'ar¬ 
rimage lorsque vous êtes à moins d'un kilo¬ 
mètre. À l'intérieur de celle-ci (Photo 68), 
identifiez tous les vaisseaux puis, lorsque vous 
recevez l’ordre de partir, appelez les renforts car 
sinon vous risquez d'avoir quelques problèmes 
pour vous enfuir. 


























Il semblerait que ce niveau soit buggé en mode 
Easy. Il faudrait apparemment le passer en 
Moyen voire Difficile pour le réussir. En ce qui 
concerne les renforts, vous avez la possibilité 
de les appeler tout de suite lorsque vous entrez 
dans la base, ou de faire le ménage vous-même 
lorsque vous sortirez puis de les appeler seule¬ 
ment après. N'oubliez pas de placer votre tou¬ 
relle en mode défensif et de cibler les chasseurs 

avec la touche F pour gagner du temps, Cette 
mission est très difficile et vous risquez de 
mettre un grand coup d'pompe dans votre PC, 
si vous avez les nerfs un peu fragiles. 


Escortez la flotte rebelle 

Dans cette mission, vous devez protéger le 
Défiance des attaques de l'Empir. Dans un pre¬ 
mier temps, occupez-vous des chasseurs car ils 
arrivent en masse. Vous devez tenir à tout prix 
jusqu'à ce que le groupe Défiance puisse quitter 
la zone. Lorsqu'il sera hors d'atteinte, continuez 
la bataille jusqu'à ce que l'on vous donne le feu 
vert pour gagner la zone de Sullust. Cette 
manoeuvre vous permettra de recharger des 
missiles pour secourir le groupe de l'Indépen¬ 
dance qui n'est pas encore tiré d'affaire. Si par 
malheur les chasseurs se font trop pressants, il 
est préférable de continuer à couvrir l'Indépen¬ 
dance uniquement avec vos canons laser. 
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vous ne pouvez malheureusement pas I atta¬ 
quer et vous devez faire face à une vague de 
chasseurs qui arrivent sur vous. Vous devez 
anéantir ces chasseurs à 100 %. Pour réussir 
cette mission et pour aller plus vite, ciblez les 
chasseurs en mettant votre tourelle en mode 
défensif, et appuyez sur la touche F de votre cla¬ 
vier pour avoir des tirs précis sur vos objectifs. 
Vous rentrez automatiquement au hangar 
lorsque vous avez éliminé tous les chasseurs 
qui vous sont demandés, 


MISSION N°02 


que votre objectif soit validé, et jusqu'à ce que 
vous vous aperceviez que vous êtes tombé dans 
un piège. Engagez le combat dès que les chas¬ 
seurs de l'Empir seront à portée, puis tirez-vous 
rapidement lorsque vous avez de nouvelles 
coordonnées. Arrivé dans cette nouvelle zone, 
commencez à détruire les astéroïdes sur 
lesquels sont fixées des batteries laser, puis 
ciblez dès que possible la balise du Liberté pour 
vous enfuir, Prenez garde que l'Andrasta ne 
parte pas en sucette, puis amarrez-vous au 
Liberté pour terminer la mission (Photo 70). 


Réunion de famille 

Cette mission ne devrait pas vous poser de pro¬ 
blèmes, si vous faites attention à votre bouclier 
et à vos collègues. Pour commencer, allez trou¬ 
ver l'oncle Antan avec lequel vous devez discu¬ 
ter jusqu'à ce que vous receviez de nouvelles 
cordonnées. Lorsque vous avez fini votre entre¬ 
vue, allez dans la nouvelle zone et amarrez-vous 
à la station (Photo 69). Restez amarré jusqu’à ce 


BATAILLE 7 


MISSION N°01 


La bataille d'Endor 

Comme d'habitude, vous allez une nouvelle fois 
tomber dans un piège de l'Empir. Sortez du han¬ 
gar et ciblez la balise pour atteindre I Etoile 
Noire (Photo 71). Lorsque vous arrivez sur celle-ci, 


Ce truc est opérationnel ! 

L’Étoile Noire est opérationnelle (Photo 72) et vous 
allez devoir activer le mouvement si vous voulez 
sauver la galaxie. Votre objectif prioritaire est 
l'Éxécutor que vous devez repérer rapidement 
pour l'attaquer (Photo73). Concentrez votre 
attaque sur le pont supérieur et sur la tour du pont. 


SOLUTION X-WING ALLIANCE 
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MISSiON N°03 


MISSION N°04 


Dans les entrailles de l'Étoile Noire 

Voici la fameuse mission de l'Etoile Noire, dans 
laquelle vous allez devoir faire preuve 
d'une grande précision en matière 
de pilotage et régler votre 
vitesse à 102 km/h. Mais le 
plus difficile reste encore de 

trouver les objectifs que vous 

devez détruire. Pour com¬ 
mencer, prenez à gauche à la 

première bifurcation, puis 
avancez dans le conduit en 
évitant les obstacles, Vous arri¬ 
vez dans une grande salle avec des 
anneaux en son centre (Photo 75), dans 
lesquels vous devez passer pour augmenter 
votre vitesse, Vous arrivez alors dans une 
deuxième salle avec la même installation qui 
vous ralentira. Continuez toujours à avancer 


dans le conduit jusqu'à une bifurcation où juste 
avant, on vous aura suggéré de détruire une 
nouvelle source d'énergie que vous devrez 
visualiser avec la touche T, puis regardez où se 
trouve la petite flèche jaune pour vous 
diriger dans la bonne direction. 
Dès que vous avez votre objectif 
en visuel (Photo 76), détruisez- 
le rapidement et faites demi- 
tour. la manoeuvre est très 
délicate mais néanmoins 
réalisable. Maintenant, vous 
devez cibler le coeur du réac¬ 
teur et continuer jusqu'à ce 
que vous arriviez dans une 
grande salle où vous devez dégom¬ 
mer des ouvriers qui installent une tou¬ 
relle à l'entrée du tunnel sur votre gauche. 
Lorsque vous avez fait le ménage, empruntez 
ce tunnel pour continuer votre route et arriver 
sur le réacteur (Photo 77) où vous devez balan- 
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Le bouclier est désactivé ! 

Pas grand-chose à dire sur cette mission, si ce 
n'est que vous devez éliminer 100 % des chas¬ 
seurs puis rejoindre le point de ralliement 
(Photo 74). 


cer un ou deux missiles directement sur le 
générateur. Rebroussez chemin le plus vite 
possible, pour vous sortir de là. Ne tirez pas sur 
la coque, cela ne sert à rien, mais lorsque vous 
aurez tiré vos missiles sur le générateur, ne 
vous attardez pas... 













Donington 10 


Brands Hatch 14 


Par défaut 


Donington 4 


Rubber 


ÏNTEBM. 


ubliee ra 


orte 300 francs à son auteur. 


Los tableaux suivants vont vous aider dans les courses des Championnats. Vu que le temps peut 
varier à des instants prédéterminés pendant certaines épreuves, vous trouverez dans ces 
tableaux les meilleurs moments pour changer de pneus (en nbr de tours ou en temps) et les rares 
réglages à adopter. N'oubliez pas non plus de modifier votre train de pneus avant certaines 
manches. Bien que l'ordinateur sélectionne d'office le type le plus adapté en fonction du temps 
annoncé, il se peut que le temps varie avant la fin du premier tour. N'oubliez donc pas de 
regarder dans la case « Réglages ». Les cases « Codes » et « Cire, bonus » vous indiquent les 
codes cachés et les circuits cachés que vous pouvez gagner. 




CHAMPIONNAT DEBUTANT 


Manche Circuits Nbr de tours Temps Changement au tour n° T^gedepi^ms^Codes Cire, bonus Réglages 


Thruxton 3 


Thruxton 8 


Beau Aucun 


Sitverstone 3 Pluie Aucun 


Silverstone 3 


Donington 4 


Beau Âvousdevoir 

sm 

Nuages 4 


Pluie Aucun 




SL1CK 


Brands Hatch 6 


Oulton Park 4 


Pluie 3 

Nuages 

Bail 

Beau Âvousdevoir 


Nuages Aucun 


Beau Aucun 


PLUIE 
INTERM. 

SLICK Repel 


Allongez le rapport 
de 6e au maximum 
et réduisez l’appui 
aérodynamique au min. 
idem 

Idem 


Hangover Downtown 6e a fond, Appui 

USA aérod au trois quarts 


SL CK 


Donington 10 


Pluie 


SLICK 


Loch Ranch 


Idem avec plus 
d'ailerons pour la pluie. 


CHAMPIONNAT STANDARD 


1 Manche 

Circuits 

Nbr de tours 

Temps 

Changement au tour n° 

Type de pneus 

Codes 

Cire, bonus Réglages 

i 

Thruxton 

4 

Beau 

Aucun 



Allongez le rapport de 

6e au maximum 
et réduisez l'appui 
aérodynamique au min. 

Li__ 

Thruxton 

9 

Beau 

À vous de voir 

SLICK 

Movie 

Idem 


Silverstone 4 


Silverstone 9 


Donington 5 

füüüül 

Brands Hatch 7 


Brands Hatch 15 


Pluie Aucun 


Nuages Avousdevoir 


Pluie Aucun 


6e à fond, ailerons 
normaux 


6e à fond. Appui aéra 
au trois quarts 


Oulton Park 5 

Donington 5 


Nuages Aucun 
Beau Aucun 


Par défaut 

12 !. .. 

6e à fond. Appui 
normal 


Appui aéro. Aux max. 


Beau Avousdevoir 


Nuages Aucun 


6e à fond, Appui 
aérod normal 


12 

Donington 11 

Pluie 5(4'30"env.) 

SLICK 

Ouch 

Idem avec plus 






d'ailerons pour la pluie. 

























Manche Circuits 


CHAMPIONNAT STANDARD 

Nbr de tours Temps Changement au tour n° Type de pneus Codes Cire, bonus Réglages 


13 Croft 4 Pluie Aucun 6e à fond 


14 Croft 9 Nuages 6(7'env.) SUCK Pneus INTERM dès 

le début 


15 Snetterton 5 Beau Aucun 6e à fond 


16 Snetterton 12 Beau _ SUCK Highiump Idem 


17 Thruxton 4 Brume Aucun 6e à fond, appui min. 


18 Thruxton 9 Brume SUCK Kasÿjavaba idem 



Vous pourrez également gagner des codes et des circuits dans les championnats suivants : 
Championnat soutien : Circuits « PISTE D'ESSAI COURTE « et « PISTE D'ESSAI LONGUE» 

OULTON PARK INTERNATIONAL 
DONINGTON - GRAND PRIX 
PISTE D'ESSAI OVALE 

Signification des codes gagnés : 

Vous devez taper les codes à la place de votre nom. Vous entendrez alors « code triche activé ». 


Le d'une 


inconnu 
Mode agressif 

Tous les circuits 
Gravité moindre 

Double d’adhérence et double de vitesse 


Envoyez les vôtres à Joystick Soluces, 124, rue Danton, 92538 Levallois-Perret Cedex. tOYSTiCKSOLüCES NUMÉRO 104 - page 19 
























Comme vous avez 
certainement pu le constater, 
le Grand Prix d'Argentine 
à été supprimé cette saison, 
et comme nous n'avons pas 
beaucoup de place, nous 
préférons vous donner les 
réglages des courses en 
cours. Toujours faute de 
place, vous n'aurez droit 
qu'aux réglages de 
Saint-Marin et Monaco. 

Ceux du Grand Prix 
d'Espagne vous seront 
communiqués dans 
le prochain numéro 
de Joystick. Comme 
d'habitude, appliquez les 
réglages ci-dessous, et 
affinez-les à votre pilotage 
pour en tirer le meilleur 
parti. Le chrono n'attend 
plus que vous... 

Capt'ain ta race 
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REGLAGES QUALIFICATIONS 


Réglages pilote 


Direction 

Angle de braquage 

12° 

Pneus 

Tendres 


Aérodynamique 

Inclinaison des ailerons avant : 16 ° 
Inclinaison des ailerons arrière : 13 0 

_1 

Répartition du freinage 

Avant 42% 

Arrière 58 % 


Rapports de boîte 

Première 

25 

Seconde 

29 


Troisième 

32 


Quatrième 

35 


Cinquième 

38 


Sixième 

41 

Réglages ingénieur 

Amortisseurs 

Détente/compression avant-gauche 

80%/40% 


Détente/compression avant-droite 

80%/40% 


Détente/compression arrière-gauche 

60%/28% 


Détente/compression arrière-droite 

60%/28% 

1 Hauteur de caisse 

Avant 

bô mm 

1 

Arrière 

93 mm 

Angle des roues 

Parallélisme avant-droit 

Parallélisme avant-gauche 

0,3" 

0,3" 


Parallélisme arrière-droit 

0,2“ 


Parallélisme arrière-gauche 

0,2° 


Carrossage avant-gauche 

4,5" 


Carrossage avant-droit 

4,5° 


Carrossage arrière-gauche 

1,6° 


Carrossage arrière-droit 

1,6° 

■ Longueur de butée 

Avant-gauche 

100 

Avant-droit 

100 


Arrière-gauche 

100 

1 

Arrière-droit 

100 

Ressorts 

Raideur du ressort avant-gauche 

61% 


Raideur du ressort avant-droit 

61% 


Raideur du ressort arrière-gauche 

56% 


Raideur du ressort arrière-droit 

56% 


Raideur barre anti-roulis avant 

44% 


Raideur barre anti-roulis arrière 

18% 

1 Moteur 

17 OOOtr/min 
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REGLAGES COURSE 
PISTE SÈCHE 


Réglages pilote 


Carburant 


Direction 

Angle de braquage 

12° 

Pneus 

Tendres 


Aérodynamique 

Inclinaison des ailerons avant : 16 0 
Inclinaison des ailerons arrière : 13 ° 

I 

Répartition du freinage 

Avant 42% 

Arrière 58 % 


Rapports de boite 

Première 

25 


Seconde 

29 


Troisième 

32 


Quatrième 

35 


Cinquième 

38 


Sixième 

41 


Réglages ingénieur 


Amortisseurs 

Détente/compression avant-gauche 

80%/40% 


Détente/compression avant-droite 

80%/40% 


Détente/compression arrière-gauche 60 % / 28 % 


Détente/compression arrière-droite 

60%/28% 

Hauteur de caisse 

Avant 

63 mm 1 


Arrière 

93 mm | 

Angle des roues 

Parallélisme avant-droit 

0,3° 

Parallélisme avant-gauche 

0,3° 


Parallélisme arrière-droit 

0,2° 


Parallélisme arrière-gauche 

0,2° 


Carrossage avant-gauche 

4,5° 


Carrossage avant-droit 

4,5° 


Carrossage arrière-gauche 

1,6° 


Carrossage arrière-droit 

1,6° 

1 Longueur de butée Avant-gauche 



Avant-droit 

100 


Arrière-gauche 

100 


Arrière-droit 

100 

Ressorts 

Raideur du ressort avant-gauche 

65% 


Raideur du ressort avant-droit 

65% 


Raideur du ressort arrière-gauche 

60% 


Raideur du ressort arrière-droit 

60% 


Raideur barre anti-roulis avant 

40% 


Raideur barre anti-roulis arrière 

21% 

| Moteur 

16 600tr/min 

_ 


REGLAGES COURSE 
PISTE MOUILLÉE 


Réglages pilote 

Carburant Ajustez suivant votre tactique de course 


Direction 

Angle de braquage 

13° | 

Pneus 

Pluie 


Aérodynamique 

Inclinaison des ailerons avant : 15 ° 
Inclinaison des ailerons arrière : 13 ° 


Répartition du freinage 

Avant 41 % 

Arrière 59 % 


Rapports de boite 

Première 

25 


Seconde 

29 


Troisième 

32 


Quatrième 

35 


Cinquième 

39 


Sixième 

42 


Réglages ingénieur 


Amortisseurs Détente/compression avant-gauche 

68%/36% 

Détente/compression avant-droite 

68%/36% 

Détente/compression arrière-gauche 82 % / 28 % 

Détente/compression arrière-droite 

82%/28% 

Hauteur de caisse Avant 

60 mm 

Arrière 

80 mm 


Angle des roues 


Parallélisme avant-droit 
Parallélisme avant-gauche 
Parallélisme arrière-droit 
Parallélisme arrière-gauche 
Carrossage avant-gauche 
Carrossage avant-droit 
Carrossage arrière-gauche 
Carrossage arrière-droit 


0 , 1 ' 

0 , 1 ° 

0 , 0 ° 

0 , 0 ° 

4,2° 

4,2° 

1,3° 

1,3° 


Longueur de butée Avant-gauche 

Avant-droit 

Arrière-gauche 

Arrière-droit 

55 

55 

100 

100 

Ressorts 

Raideur du ressort avant-gauche 

65% 


Raideur du ressort avant-droit 

65% 


Raideur du ressort arrière-gauche 

60% 


Raideur du ressort arrière-droit 

60% 


Raideur barre anti-roulis avant 

40% 


Raideur barre anti-roulis arrière 

21% 

| Moteur 

16 600 tr/min 









































On le dit et on le répète : toute soluce publiée rapporte 300 francs 
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Grand Prix de Saint-Marin (Imola) 

Longueur 4,930 km. 62 tours sur 305,66 km à effectuer 


















REGLAGES QUALIFICATIONS 


Aérodynamique Inclinaison des ailerons avant : 22,5 ° 

Inclinaison des ailerons arrière : 18 ° 


Répartition du freinage 

Avant 42% 

Arrière 58 % 


Rapports de boite 

Première 

23 


Seconde 

27 


Troisième 

30 


Quatrième 

33 


Cinquième 

37 


Sixième 

39 

Réglages ingénieur 


Amortisseurs 

Détente/compression avant-gauche 

76%/41% 


Détente/compression avant-droite 

76%/41% 


Détente/compression arrière-gauche 

61%/29% 


Détente/compression arrière-droite 

61%/29% 

Hauteur de caisse 

Avant 

38 mm 


Arrière 

65 mm 

Angle des roues 

Parallélisme avant-droit 

5,1° 


Parallélisme avant-gauche 

4,9° 


Parallélisme arrière-droit 

2,0° 


Parallélisme arrière-gauche 

2 ,r 


Carrossage avant-gauche 

5,1° 


Carrossage avant-droit 

4,9° 


Carrossage arrière-gauche 

2,0° 


Carrossage arrière-droit 

2,1° 

Longueur de butée 

Avant-gauche 

25 


Avant-droit 

25 


Arrière-gauche 

50 


Arrière-droit 

50 

Ressorts 

Raideur du ressort avant-gauche 

61% 


Raideur du ressort avant-droit 

61% 


Raideur du ressort arrière-gauche 

56% 


Raideur du ressort arrière-droit 

50% 


Raideur barre anti-roulis avant 

21% 


Raideur barre anti-roulis arrière 

11% 


Réglages pilote 

Carburant _131 


Direction Angle de braquage 


Moteur 


17 000 tr/min 


Pneus 


Tendres 
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Envoyez les vôtres à Joystick Soluces, 124, rue Danton, 92538 Levallois-Perret Cedex, ioysikksoiucfsnumfro mi pagf ?3 






































RÉGLAGES COURSE 
PISTE SÈCHE 

Réglages pilote 


Carburant 

Ajustez suivant votre tactique de course 

1 Direction 

Angle de braquage 

20° | 

Pneus 

Tendres 


Aérodynamique 

Inclinaison des ailerons avant : 

22,5° 


Inclinaison des ailerons arrière 

: 18,0° 1 

Répartition du freinage Avant 42 % 



Arrière 58 % 


Rapports de boite 

Première 

23 


Seconde 

27 


Troisième 

30 


Quatrième 

33 


Cinquième 

37 


Sixième 

39 

Réglages ingénieur 


Amortisseurs 

Détente/compression avant-gauche 

76%/41% 


Détente/compression avant-droite 

76%/41% 


Détente/compression arrière-gauche 

61%/29% 


Détente/compression arrière-droite 

61%/29% 

1 Hauteur de caisse 

Avant 

38 mm 1 


Arrière 

65 mm 1 

Angle des roues 

Parallélisme avant-droit 

5,1° 


Parallélisme avant-gauche 

4,9° 


Parallélisme arrière-droit 

2,0° 


Parallélisme arrière-gauche 

2,1° 


Carrossage avant-gauche 

0,4° 


Carrossage avant-droit 

0,4° 


Carrossage arrière-gauche 

0,2° 


Carrossage arrière-droit 

0,2° 

1 Longueur de butée Avant-gauche 

0 


Avant-droit 

0 


Arrière-gauche 

0 

1 

Arrière-droit 

0 

Ressorts 

Raideur du ressort avant-gauche 

61% 


Raideur du ressort avant-droit 

61% 


Raideur du ressort arrière-gauche 

56% 


Raideur du ressort arrière-droit 

56% 


Raideur barre anti-roulis avant 

23% 


Raideur barre anti-roulis arrière 

20% 

| Moteur 

16 530tr/min 



REGLAGES COURSE 
PISTE MOUILLÉE 


Réglages pilote 


Carburant Ajustez suivantvotre tactique de course 


Direction 

Angle de braquage 

20° | 

Pneus 

Pluie 


Aérodynamique 

Inclinaison des ailerons avant ; 25 ° 
Inclinaison des ailerons arrière : 22,3 ° 


Répartition du freinage 

Avant 38% 

Arrière 62 % 


Rapports de boîte 

Première 

29 


Seconde 

31 


Troisième 

33 


Quatrième 

35 


Cinquième 

37 


Sixième 

39 


Réglages ingénieur 


Amortisseurs 

Détente/compression avant-gauche 

56%/32% 


Détente/compression avant-droite 

47%/30% 


Détente/compression arrière-gauche 

68%/28% 


Détente/compression arrière-droite 

68%/33% 

Hauteur de caisse Avant 

48 mm 


Arrière 

76 mm 

Angle des roues 

Parallélisme avant-droit 

0,6° 


Parallélisme avant-gauche 

0,6° 


Parallélisme arrière-droit 

0,6° 


Parallélisme arrière-gauche 

0,6° 


Carrossage avant-gauche 

4,2° 


Carrossage avant-droit 

4,2° 


Carrossage arrière-gauche 

1,2° 


Carrossage arrière-droit 

1,2° 

Longueur de butée Avant-gauche 

0 


Avant-droit 

0 


Arrière-gauche 

0 


Arrière-droit 

0 

Ressorts 

Raideur du ressort avant-gauche 

68% 


Raideur du ressort avant-droit 

68% 


Raideur du ressort arrière-gauche 

57% 


Raideur du ressort arrière-droit 

54% 


Raideur barre anti-roulis avant 

36% 


Raideur barre anti-roulis arrière 

10% 

| Moteur 

16 350 tr/min 




On le dit et on le répète : toute soluce publiée rapporte 300 francs à son auteur. 










Grand Prix da Monaco. Longueur3,366 km. 78 tours sur 262,5 km à effectuer 



Envoyez les vôtres à Joystick Soluces, 124, rue Danton, 92538 Levallois-Perret Cedex. 










Perdu dans un igloo à la 
montagne... Coincé à mort sur 
le périphérique ! Bloqué à 
l'entrée de la discothèque 
par un vicieux videur. Agressé 
par la caissière stressée 
du supermarché...? Perplexe 
devant la facture du téléphone ? 
Plutôt brutal, ce jeu non virtuel 
en real 3D... Ben non, là, 

« En Détresse «, ça le fait pas ! 
Mais, mais...si votre problème, 
c'est les ores, l'artefact ultime 
du pouvoir total, les énigmes 
aztèques, ou cette foutue 
machine à remonter le temps 
encore en panne, y'a comme 
une petite lueur d’espoir ! 
Envoyez vos questions ou 
réponses jeux à : 
Joystick, EN DETRESSE, 
124, rue Danton, TSA 51004, 
92538, Levallois-Perret Cedex. 


QQiestiois 


LIGHTHOUSE, MONKEY ISLAND 2 
(PC-CD)_ 


Salut, SOS je suis bloqué dans 2 jeux ! Tout 
d'abord dans Lighthouse, impossible d’ou¬ 
vrir le coffre-fort dans la bibliothèque du 
phare (au début). Je connais la combinai¬ 
son, que j'ai trouvée dans la boîte aux 
lettres (5.18.28), mais malgré mes sauve¬ 
gardes entre chaque numéro, impossible 
d’en venir à bout ! J'ai bien réinitialisé le 
coffre en le remettant à 0 (en faisant jusqu'à 
3 tours), puis entre chaque numéro, je suis 
bien repassé par le O.mgt, mais sans suc¬ 
cès. J'ai placé la flèche à droite pour obte¬ 
nir le 5, à gauche pour le 18, et à droite pour 
le 28, mais il n'y a rien à faire, la bête me 
résiste ! Existe-t-il un cheat code ou une 
solution miracle afin que je puisse conti¬ 
nuer ce jeu ? Et pis, dans Monkey Island 2, 
dans le tunnel, derrière la forteresse de 
Lechuck, je n'arrive pas à pousser les os 
correctement. Je sais qu'il faut les pousser 


comme c'est indiqué sur le bout de papier 
avec les vers, mais je ne comprends pas 
bien. J'ai essayé en poussant comme pour 
les 2 premiers vers et ainsi de suite, mais 
sans succès. Je me retrouve toujours avec 
une combinaison que je ne trouve sur 
aucun pilier. De plus, sur les piliers, il y a 
3 os, et non 4. Aidez-moi, que je puisse aller 
faire sa fête à Lechuck ! Merci d'avance. 

Réf. : N°10301, Christelle 


DAY OF THE TENTACLE 


SOS ! Je suis bloqué dans Day of the Ten- 
tacle ! Comment fait-on pour prendre le 
chewing-gum et la pièce qui sont collés sur 
le sol, dans le hall de l'hôtel ? Et comment 
virer le garde tentacule qui est devant l'hor¬ 
loge ? Merci d'avance à tous ceux qui pour¬ 
ront m'aider. 

Réf. : N°10302, HOTDOG 


PHANTASMAGORIA 2 (PC-CD) 


Peut-être encore aventurier amateur, je suis 
bloqué irrémédiablement au chapitre 1 de 
« phantasmagoria 2, obsessions fatales ». 
J'ai interrogé tout le monde, tout essayé 
(du moins je le pense) avec les objets : je 
n'arrive pas à franchir la porte vitrée chez 
Wyntech, à ouvrir le bureau de Paw, ni la 
porte secrète de la réserve ! Que faire ? 
Merci de bien vouloir m'aider, please. 

Réf. : N°10303, Gérald 


TOMB RAIDER 3 (PC-CD) 


Salut, je demande de l’aide, car je suis blo¬ 
quée dans Tomb Raider 3. Je me trouve 
dans Londres, sur les quais de la Tamise 
plus précisément. Je sais par où passer, 
mais je n’y arrive pas, chaque fois je me fais 
découper par les hélices. Cela se passe 
dans l'eau, il faut raser le fond pour passer 
sous une turbine. Pouvez-vous m'aider en 
me disant exactement comment faire ? 
Dans le niveau « Lieu du Crash «, où faut-il 
aller après avoir tué le groupe de dino¬ 
saures avec la grosse mitrailleuse de 
l'avion ? Merci d'avance. 

Réf. : N°10304, Lara, l'Azzazin 


INTERSTATE 76 (PC-CD) 


Hello à tous, je trouve ce super-jeu pas 
funky du tout, mais plutôt méga-dur ! Je suis 


bloqué depuis une éternité (à l’aise) à la 9è 
ou lüè mission. Celle où il faut traverser un 
barrage de police protégé par des tanks et 
plein de sales voitures de policiers corrom¬ 
pus. Après le passage du barrage, il faut 
protéger le van de Skeeter et Taurus jusqu'à 
la ville, et « faire le ménage ». J'arrive à 
ouvrir le passage, mais après j'ai tout 
essayé, même l'oxyde nitrique sur le 
moteur. Impossible de réussir à semer ou 
éliminer toutes les bagnoles. Ils finissent 
toujours par m’avoir, et « Skeeter, il est pas 
à la fête », vu que le van, Boum !, y’a plus, 
dès que les poulets tombent dessus au 
machine-gun. Que dois-je faire ? V a-t-il une 
combine, ou c'est moi qui ne suis qu'un 
manche dans l'agitation de manette ? Vite, 
aidez-moi, je roule sur les jantes, le moteur 
fume déjà, et le châssis lâche, help, help. 

Réf. : N°10305, Groovy Man 


THE DIG (PC-CD) 


C'est un fanatique de The Dig qui vous 
demande un petit bout de soluce, pour 
pouvoir continuer. Je suis dans la grotte, à 
l'endroit où est mort Brink. J'ai connecté le 
câble au panneau et...je ne sais plus 
quoi faire. Alors SVP, aidez-moi un peu pour 
la suite. 

Réf. : N°10306, anonyme 


SIN (PC-CDj 


Je suis complètement coincé dans SIN, Je 
suis au niveau de la plate-forme pétrolière 
(SINTEK OILRIG), où on arrive à l'aide du 
canot. Il y a plein de trucs genre pistons, 
hélices, etc., mais dès que j'arrive à une 
espèce de grillage avec une porte derrière, 
je suis bloqué. Rien à faire pour avancer, 
malgré les leviers qui n'ont pas l'air d'ouvrir 
quoi que ce soit, Que dois-je faire ? 
D'avance, merci pour toute aide. 

Réf. : N°10307, Bernard 


X-FILES (PC-CD) 


Dans le jeu X-FILES, je rejoins Scully, après 
avoir été poursuivi dans les bois par les 
agents de la NSA, alors que j'ai^ éliminé 
Cook dans le labo. On se promène un peu 
avec Scully, puis on rencontre Mulder, 
penché sur plein de cadavres. Après avoir 
remarqué que l'extraterrestre (le cancer 



















noir) a pris possession de son corps, je 
réussis à lui échapper. Puis, dans la salle 
avec le caisson d'isolement, Scully me sort 
des explications pas très claires, et je me 
retrouve bloqué sans savoir quoi faire exac¬ 
tement. Est-ce que j'ai raté quelque chose 
dans le laboratoire ? Aidez-moi, car là je 
sèche grave. Merci à toute personne qui 
me portera secours. 

Réf. : N°10308, Joël 

O Répoises 


TITANIC (PC-CD) 


Réf. : N°10002, Jimmy 
Salut Jimmy ! Pour trouver le carnet, il faut 
aller devant la cheminée numéro 4 et ouvrir 
le casier. Mais ensuite, ne le garde pas 
avec toi ! Sinon, Vlad va te le reprendre à 
la façon de Tyson. Va devant une autre 
cheminée, ouvre le casier, et mets le carnet 
dedans. Tu reviendras le chercher plus tard. 

Bomberman 


THE GENE MACHINE (PC-CD) 


Réf. : N°10101, Dany 
Dans The Gene Machine, tout d'abord, il te 
faut aller au Highborn Club at Piccadilly, et 
prendre une boîte avec du tabac dans la 
maison. Ensuite, prends la bouteille de 
whisky dans la chambre de Mossop. Ainsi, 
il te suffit d'utiliser le whisky sur du tabac 
pour avoir le flash. 

Tbf 


UlTIMA 7, SERPENT I5LE (PC-CD) 


Réf. : N°10102, Faust 

- Dans Rie de la crypte, à part l'oeil du 
serpent du chaos, tu peux parler avec le 
dernier des grands hierophants, Pour cela, 
pousse le bouton près de la statue dans la 
salle de l'oeil du serpent. Au bout du couloir, 
tu es téléporté dans une grande crypte. 
Utilise la porte secrète pour entrer et ouvre 
le cercueil. Jette le sort d'invocation 
d'ombre sur la momie, et tu parleras avec le 
grand hierophant qui t'aidera dans ta quête. 

- Les quatre pierres d'aimant servent dans 
le temple de l'Emotion. Il suffit de les poser 
sur des piédestaux à côté de l’eau. L'eau 
se tranforme en eau de l'Emotion. Si tu as 
un seau, prends de cette eau qui te servira 
plus tard. 

- Pour les prismes d'esprit vides, il faut les 
renforcer comme te le conseille Gwenno. Il 
faut les tremper dans l'eau de l'Emotion, 
Tolérance et Enthousiasme. 

- Une fois que les portes de la balance sont 
ouvertes, il faut aller à l'ouest vers le 
chemin rocailleux. Tu trouveras un livre qui 
t'expliquera comment équilibrer les vertus. 


- Enfin, pour la porte jaune gardée par les 
automates, la seule solution est de poser un 
baril de poudre pour faire exploser la porte. 
Attention, il faut poser le baril à un endroit 
précis. 

Tbf 


FAILOUT (PC-CD) 


Réf. : N°10103, Morgane 
Ok Morgane, ne t’affole pas. C’est pas si 
grave. Voici les réponses à tes problèmes 
dans Fallout: 

- Pour les caravanes disparues : fais-toi 
d’abord engager chez les Marchands du 
Lointain (au milieu du Centre, maison en 
haut à droite). Va parler du Griffemort à la 
marchande d'armes (qui s'appelle Bess ou 
Beth, je crois), située au milieu du Centre. À 
partir de là, va à l'est, et parle du Griffemort 
au fou devant la deuxième baraque vers le 
bas. Entre dans la maison, donne une pièce, 
et parle au goule Harold (toujours au sujet 
du Griffemort), ressort, parle encore au fou 
et demande-lui qu'il t'amène au repaire du 
Griffemort. Quand tu es dans la grotte (il est 
fortement conseillé d'avoir au moins un 
coéquipier et une armure métallique), 
approche-toi du couloir qui va vers le sud 
en te collant le plus à la paroi nord. Là, la 
sale bestiole viendra t’attaquer (elle est 
très coriace, avec 250 PI). Tue le Griffemort, 
descend vers le sud et parle au Super- 
Mutant qui agonise. Récupère son 
holodisque et retourne aux Marchands du 
Lointain faire ton rapport. Etvoilà ! ! 

- Pour le rayon : utilise le premier ordinateur 
que tu vois, et demande-lui de rétablir 
l'énergie de secours. Ensuite, dirige-toi vers 
l'ascenseur et utilise ton passe jaune (qui 
est bien magnétique) sur l'ascenseur. Voilà, 
l'accès est autorisé. Ouvre l'ascenseur et 
visite TOUS les étages (tu trouveras un 
deuxième passe, rouge, qui te permettra 
d'accéder au niveau 4). Si tu n'as pas le 
passe jaune, utilise ta compétence Pièges 
sur la porte, puis Passe-partout. J’espère 
avoir répondu à tes questions, et je te sou¬ 
haite de te régaler encore sur ce fabuleux 
jeu (si tu coinces encore, vois le booklet 
n°94). Ah, et n'hésite pas à te jeter sur Fal¬ 
lout 2 qui est encore mieux. Parole de 
joueur ! ! 

L'Etre Elu, Tbf, Joe le killer fou 


LEGACY OF KAIN 


Réf. : N°10104, Boba Fett 2 
Dans Legacy of Kain, pour trouver le fabri¬ 
cant de jouets, va au sud après la rencontre 
avec le roi, et rentre dans le tunnel. Va au 
sud et lance le sort de contrôle d'esprit sur 
les gardes. Baisse les deux leviers pour 
ouvrir la porte. Ensuite, va au nord. Une fois 
dehors, avance tout droit et active le 
repère, puis va au nord. Maintenant, dirige- 
toi à l'ouest et lance le sort de contrôle 


d'esprits sur la marionnette. Ouvre la porte 
et rends-toi chez le fabricant de jouets. 


Tbf 


TOMB RAIDER 3 (PC-CD) 


Réf. : l\l°10105, Jérome 
Salut jéjé, je viens à ton aide car je crois 
que tu as quelques problèmes. Tout 
d'abord, ton penny, comme tu le pensais, 
doit être mis dans l'un des distributeurs de 
tickets de métro du début de niveau 
(première salle visitée, celle où se trouvait 
le premier homme) pour obtenir le ticket. 
Utilise-le sur les barrières qui te posaient 
problème. Deux rats et un homme traînent 
dans les parages. Ensuite, passe derrière 
les barrières sur la gauche, pour ouvrir la 
porte avec l'étoile. Tue l’homme, puis monte 
dans le conduit au fond. Reviens ensuite 
par les barrières précédemment ouvertes 
et prends la pente à droite. Ouvre la porte à 
gauche avec le maillet. Actionne l'interrup¬ 
teur, retourne-toi et regarde à l'aide d'une 
torche en face au-dessus : c'est un secret. 
Quand au soleil jaune, il te servira dans une 
pièce qui se trouve dans une des galeries 
où passe le métro. Dans cette pièce, tu 
trouveras aussi un autre soleil derrière un 
rideau. Allez, courage, la fin du niveau 
est proche. 

Le sauveur, Nicolas, Bernard 


miniMcsBi 


Réf. : N°10106, La Chose 
Salut, la chose. Je viens à ton aide, car je 
crois que tu as quelques problèmes. Tout 
d’abord au digicode, tape ces numéros pour 
ouvrir la porte : 6-8-7-5-2-1-3-7-8-1-6-2-1 -4-1. j 
Derrière, ce sont des produits chimiques 
pour créer le CHOC-V, qui t'aidera à tuer I 
une énorme plante, pas vraiment utile car 
BARRY viendra la tuer à ta place. Enfin, 
pour avoir une nouvelle arme, finis le jeu en 
moins de 3 H, et tu auras la mitraillette 
Ingram avec munitions illimitées. 

Nicolas 


7 Jours 
sur 7 

24 heures sur 24 
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Bienvenue aux Jeux Crack ! 
Cette rubrique est consacrée 
aux divers trucs, astuces, 
curiosités, que vous pouvez 
dénicher sur les jeux PC. Pour 
améliorer vos chances de 
sélection, dans la mesure du 
possible, les cracks, patches, 
etc., seront originaux (no 
problem, s'ils sont votre 
création), et bien sûr, pas 
encore publiés dans Joystick. 
Envoyez-les, imprimés plutôt 
que manuscrits, en mettant 
vos coordonnées sur chaque 
page. Détaillez le crack le 
mieux possible (jeu VF ou VO, 
version complète, méthode 
utilisée...). Les cracks par lettre 
ont priorité sur les cracks 
Internet. Tout crack publié est 
rémunéré 50 F, toute solution 
complète 300 F. Et voilà ! 
Envoyez vos trouvailles à : 
Jeux Crack, 124 rue Danton, 
TSA 51004, 92538 Levallois- 
Perret Cedex. 


■ »j 11 : i m 

Un truc pour la démo de Dethkarz : allez 
dans le répertoire DATA et ouvrez le fichier 
DETHKARZ.ZIP avec Winzip (version 7 de 
préférence), Et là, vous aurez accès à 
toutes les données des voitures, sous le 
nom de DKCAR.TXT pour les statistiques, et 
sous le nom de B0DY.BMP pour le « skin « 
de la voiture. Trafiquez tout et updatez l'en¬ 
semble dans Winzip. Attention : toutes les 
voitures ont le même nom. 

- Pour tricher avec les cheats codes (ver¬ 
sion complète) : 

Sur l'écran principal, faire Shift, Control et C 

en même temps. Dans la fenêtre qui va 

apparaître, entrer l'un de ces codes : 

GLOBALToutes les courses 

DEV6 Toutes les voitures 

RACE CORPS Toutes les saisons (mode 

Championnat) 

Un pingouin vicieux, The fenec 


E1ŒE5IIS2H3] 


Un petit crack très simple pour avoir des 
objets magiques facilement (et gratuite¬ 


ment I). Il vous faut utiliser un personnage 
principal équipé (2 anneaux, 1 armure, 1 
collier, 1 ceinture, des armes). Ces objets 
peuvent être magiques, mais ce n'est pas 
nécessaire. Exporter le perso dans sa caté¬ 
gorie (multi, thief, mage...). Ouvrir le *.chr 
(Baldur’s Gate/Characters) avec WordPad. 
Vers la fin de la doc, on voit : « ring05 », 
« belt06 », ou encore « Ieat03 », etc. Chaque 
nom correspond à un objet (leat = armure) 
et chaque numéro est une variante de cet 
objet. Ainsi « ring21 « est un anneau d'infra- 
vision. Le but de la manœuvre est de chan¬ 
ger les numéros des objets pour qu'ils 
deviennent magiques ou plus efficaces. 
Certaines modifications ont des effets sur¬ 
prenants : disparition de l'objet, ou vente 
automatique. 

P.S. : Les objets obtenus ne sont pas forcé¬ 
ment magiques. Le test est le 
meilleur moyen de découvrir les objets inté¬ 
ressants ! 

On peut aussi modifier les objets de toute 
l'équipe dans : 

SAVE/LENOMDELASAVE/BALDUR.GAM. 
On peut encore acheter 18 frondes pour les 
remplacer par d'autres objets, en modifiant 
SLNG01 par le nom de l'objet désiré. 

Triplex Phall 


Pendant une partie, appuyez sur Ctrl + X, 
puis tapez les codes 
suivants : 

Cavalry Pour être invincible. 

Hemmit Toutes les armes. 

Medic Vie et protection au maximum. 

Francis 


TEST DRIVE 5 (PC-CD) 


Voici plusieurs astuces pour tirer le maxi¬ 
mum de ce super jeu : 

1) AVOIR LES VOITURES VERROUILLÉES ET 
CACHÉES 

Il suffit de remplacer le fichier zip de la voi¬ 
ture voulue, par le nom du fichier *.zip d'une 
des voitures présentes au début du jeu. Le 
fichier zip des voitures se trouve dans le 
répertoire cars\ du jeu. Exemple : je veux la 
PITBULL SPECIAL (sp8.zip) et je possède la 
NISSAN SKYLINE (sky.zip). Je renomme 
provisoirement sky.zip en skyl.zip, puis je 
renomme sp8.zip en sky.zip. Enfin, je 
renomme skyl.zip en sp8.zip. Le tour est 


joué, la NISSAN SKYLINE est remplacée 
par la PITBULL SPECIAL. Voir le tableau de 
toutes les voitures présentes dans le jeu, 
avec le nom de leurs fichiers zip, leur nom 
dans le jeu, et leur vitesse maximum. 

2) CHANGER LA TEXTURE DES VÉHICULES 
Si l’on veut avoir la texture de la DODGE 
VIPER sur la NISSAN SKYLINE, il faut tout 
d’abord décompresser les fichiers CARS- 
KINO, 1, 2 et 3 du fichier *.zip de la DODGE 
VIPER dans le répertoire, puis ouvrir celui 
de la NISSAN SKYLINE, y supprimer les 
fichier CARSKINO, 1, 2, 3 et y remettre à la 
place les fichiers de la DODGE VIPER. Voilà, 
on a une NISSAN SKYLINE avec la texture 
d'une DODGE VIPER (pensez à garder les 
fichier d’origine de la voiture pour un retour 
à la normale). 

3) CHANGER LA FORME DELA CARROSSERIE 

Si l'on veut avoir un moteur de la PITBULL 
SPECIAL, mais la carrosserie d’une CHE¬ 
VROLET CORVETTE, ouvrir le fichier zip de 
la CHEVROLET CORVETTE et y décompres¬ 
ser le fichier HIMODEL.DAT dans le réper¬ 
toire, puis ouvrir le fichier zip de la PITBULL 
SPECIAL, y supprimer le fichier 
HIMODEL.DAT, et le remplacer par celui du 
répertoire. Voilà, on a la carrosserie d’une 
CHEVROLET CORVETTE avec les réglages 
d'une PITBULL SPECIAL (pensez à garder 
les fichier d'origine de la voiture pour un 
retour à la normale). 

4) DOPER UN VÉHICULE 

Pour doper une CATERHAM 21 par un 
moteur de PONTIAC GTO, il faut ouvrir le 
fichier zip de la PONTIAC GTO et y décom¬ 
presser le fichier CARPARAM.DAT dans le 
répertoire, puis ouvrir le fichier zip de la 
CATERHAM 21, pour y supprimer le fichier 
CARPARAM.DAT et le remplacer par celui 
du répertoire (pensez à garder les fichier 
d'origine de la voiture pour un retour à la 
normale). 

51CHEAT CODES 

Allez dans OPTIONS du menu principal. Une 
fois sur le premier menu (celui avec Options 
course, Options affichage, etc.), entrez les 
cheat codes suivants, avec leurs espaces : 

I HAVE THE KEY Tous les circuits, toutes 
les voitures 

CUPOFCHOICE Accès à toutes les 
coupes 

THATTAKES ME BACK Circuits en mode 
miroir 

B) TABLEAU DES FICHIERS *.ZIP EN FONC¬ 
TION DES VOITURES 

Tous les fichiers ZIP sont dans : Test- 
Drive5\cars\ 

Nom Nom Vitesse 

du zip de la voiture max(knVh) 

Vip Dodge Viper 299 

97c Chevrolet CamaroZ28 SS LT4280 
Frd Saleen Mustang S351 275 

Vet Chevrolet Corvette 286 

















Sky Nissan Skyline 277 

Tvr TVR Cerbera 279 

Van Aston Martin V8 Vantage 299 

Xkr Jaguar XKR 286 

Gto Pontiac GTO 300 

Crg Dodge Charger 285 

Chv Chevrolet Chevelle SS 454 299 

Cud Plymouth Hemi Cuda 281 
Cob Shelby Cobra 427 SC 288 

69v Chevrolet Corvette ZLI 329 
Cam Chevrolet Camaro ZLI 325 
Mus Ford Mustang 307 

VOITURES VERROUILLÉES 

Atp Aston Martin ProjectVant 322 
ssl Shelby Sériés 1 273 

128 Tvr Speed 12 378 

Jag Jaguar XJ 220 350 

Cat Caterham Super 7 236 

sp4 Nissan R390 GT-1 370 
Gtr Dodge Viper GTS-R 360 

VOITURES CACHEES 

Cop Police Tvr Car 317 

Day Dodge Charger Daytona 323 
Hot Chevrolet Camaro Hotrod 381 
Fhm Ford Mustang Hotrod 368 
Nis Hotdog 246 

Pit Chris's Beast! 291 

c2l Caterham 21 225 

spl Behold! The Mighty Maul 341 
sp2 Fean Factory Wagon KillerM 282 
sp3 Ford Mustang GT 252 
sp5 Police Ford Mustang 252 
sp6 Police Dodge Charger 286 
sp7 Police Chevrolet Camaro 280 
sp8 Pitbull Spécial 418 


E2H33H33E31 


WRECKEDONSPEED 

REFLECTIONS 

GIVEMESCORPIO 

GIVEMETAURUS 

JACKIMFLYING 

FLYMETOTHEMOON 

BRINGMEBACKTOEARTH 

BRINGMEBACKDOWN 

TOEARTH 

TROTTERS 

BIGANDPINK 

NETWORKFUN 

BILLYTHEWHIZZ 


Vitesse Mega 
Mode miroir 
Ligue Scorpio 
Ligue Taurus 
Gravité haute 
Gravité 
moyenne 
Gravité normale 

Idem 

Difficulté expert 
Très difficile 
Reseau 
Surprise 

Lord Black 


FALLOUT 2 (PC-CD) 


- J'ai découvert une nouvelle arme qui ne 
figure pas dans le guide Fallout 2 du Joy 
n°100. C'est un lance-flammes à énergie 
solaire, dont voici les caractéristiques : 


DELTA FORCE (PC-CD) 


Pendant une partie, appuyez sur la touche 
% (pourcentage). Un écran fera alors son 
apparition, ce qui vous permettra de taper 
l'un des codes suivants : 


NICO F. 


TOTAL ANNIHILATION (PC-CD) 


Un tip pour Total Annihilation : 

Pour pouvoir construire une grosse Bertha 
avec votre Commander sans l'aide de K- 
Bots évolués, vous devez sélectionner le K- 
Bot désiré, appuyer sur Entrée pour faire 
apparaître la boîte de dialogue, sélection¬ 
ner le Commander, et enfin appuyer à nou¬ 
veau sur entrée. Le Commander se retrouve 
avec le menu de construction du K-Bot, ce 
qui est bien pratique pour des endroits inac¬ 
cessibles. Cela marche avec toutes les uni¬ 
tés de construction, mais pas avec Contre- 
Attaque. 

Fab 


Tapez ces codes dans n'importe quel menu. 
Vous entendrez un son quand vous aurez 
introduit un code correctement. Pour 
désactiver un code, il faut l'entrer à nou¬ 
veau : 

IAMALAZYBASTARD Menu Debug 

WARPSPEEDMRSULU Vitesse Hyper 


IWILLSURVIVE 

Invincibilité 

TAKEITTOTHELIMIT Rechargement des armes 
et munitions infinies 

HITMEWITHYOUR 

BESTSH0T 

Ordinateur et unités 
ennemies plus agressifs 

RAINDROPSKEEP 

FALLINONMYHEAD 

8 Laser Designator 
pour frappes aériennes 

MISSIONGOALS 

Active/désactive l'affi¬ 
chage du but de la mis¬ 
sion 

BRIEFING 

Affiche le briefing 

BINOCULARS 

Mode jumelle 

SHOWGUN 

Active/désactive l'affi¬ 
chage de l'arme 

CROSSHAIRS 

Active/désactive l'affi¬ 
chage du viseur 

SCOPE 

Active/désactive l'affi¬ 
chage en mode viseur 

SKY 

Active/désactive la 
texture du ciel 

SHOWFRIENDLY 

Active/désactive l'affi¬ 
chage des noms sur 
les unités alliées 

MAGAZINE 

Recharge l'arme cou¬ 
rante 

CYCLE 

Passe à l'arme sui¬ 
vante 

1STPERSON 

Vue à la première per¬ 
sonne (style DOOM) 

3RDPERSONW 

Vue à la troisième per¬ 
sonne, de droite 

3RDPERSONP 

Vue à la troisième per- 

sonne, de dos 

3RDPERSONL 

Vue à la troisième per¬ 
sonne, de gauche 

STOPAI 

Active/désactive l'In¬ 
telligence Artificielle 
du jeu 

CLOSEFTOYOU 

Passer en mode invi¬ 
sible 

Francis 


Dégâts 20-60 

Portée 20 

Tir normal 3 

Tir ciblé 4 

Recharge 0 (oui vous avez bien lu : 0) 

FO min 3 

Pèse 5 livres 

Bref, une arme légère, puissante, peu gour¬ 
mande en PA, et qui se recharge à l'infini, 
uniquement à la lumière du soleil, ce qui en 
fait son seul inconvénient. Pour récupérer 
I cette petite merveille, en partant d'Arroyo, 
I avancez de cinq cases vers l’EST, puis de 

13 vers le SUD. Vous découvrez un endroit 
« inconnu «, Le gardien du toujours. Passez, 
à travers le cercle de pierre, et avancez au 
bout du couloir. Prenez à gauche, passez 
une porte, et entrez dans la salle de 
gauche. Il y a 3 coffres à fouiller, mais le 
lance-flammes se trouve à même le sol, 
entre les 2 coffres de droite. Avant de 
repartir, fouillez les placards de l'autre 
pièce, et allez taquiner l'ordinateur qui fait 
Beep, ça rapporte toujours 1000 points 
d'expérience. 

- Même après l'apocalypse, les traditions 
perdurent. Alors, à certaines dates, le Pip 
Boy affiche un message pour les dates sui¬ 
vantes : 

01 Janvier Bonne Année! 

14 Février Joyeuse Saint Valentin ! 

01 Avril Poisson d'Avril ! 

04 Juillet Joyeuse Fête Nationale ! 

06 Octobre Joyeux Anniversaire I (ben 
oui, l’aventure commence à 
cette date.) 

31 Octobre Joyeux Halloween ! 

28 Novembre Joyeux Thanksgiving ! 

25 Décembre Joyeux Noël! 

JNB, Le Jedi Fou 

Accès au menu secret: 

Si vous n'êtes pas en plein écran, vous 
devez voir les menus déroulants. Cliquez 
sur Aide, puis sur « À propos de Bug PC «. 
Mettez le point sous le bout du curseur 
de la souris. Appuyez sur Shift, puis cli¬ 
quez avec le bouton gauche de la souris. 
Sous la tête de Bug, une boîte blanche 
est apparue. Cliquez dessus et tapez 
BABYSEALS. Validez en cliquant au choix 
sur Wow! ou Yikes! (mais surtout pas sur 
OK I). Désormais, il est possible d'accé¬ 
der à un menu invisible. Il se trouve à 
côté de Aide, et vous permettra d'être 
invulnérable, de voler, de changer de 
niveau... 

Sanh 













HALF-UFE (PC-CD) 


NHL 99 (PC-CD) 


Voilà une petit code bien marrant, car il per¬ 
met de faire tomber tous les joueurs que 
vous touchez, même l'arbitre, Pour cela, 
pendant un match, faites Echap, puis tapez 
le code suivant : CHECK. Revenez ensuite 
dans le jeu et bonne(s) chute(s) ! 

FloFlo 


BALDUR'S GATE (PC-CD) 


Voici une astuce pour le génialissime Bal- 
dur's Gâte : 

Trop souvent inexploité en mode solo (I), le 
mode multijoueur offre des possibilités inté¬ 
ressantes. Je m'explique : il s'agit de jouer 
avec six personnages pré-crées, sans pour 
autant se connecter. L'aventure reste la 
même, et seuls vos personnages changent. 
Mais il y a d'autres avantages, comme le fait 
d'avoir des caractéristiques de 25 partout (le 
maximum). Il suffit d'utiliser les livres aug¬ 
mentant les caractères définitivement. Une 
fois que vous avez trouvé un de ces livres (à 
vous de les trouver), mettez-le sur votre 
perso principal et exportez-le, Ensuite, char¬ 
gez la partie et importez six fois le perso qui 
a le OOFaites lire les six livres au même perso 
que vous exporterez à nouveau. Évidem¬ 
ment, ça n'est pas digne d’un rôliste, mais 
ça donne des bonus hallucinants : TACO jus¬ 
qu'à -2, et CA en dessous de -10... 

Fa b 


X-FILES LE JEU (PC-CD) 


Je vous propose de découvrir une scène 
un peu originale, qui vous expliquera pas 
mal de choses sur le harcèlement sexuel 
en Amérique. Lorsque vous vous trouvez 
sur le Tarakan, cliquez plusieurs fois sur le 
postérieur du charmant détective Assa- 
dourian. Et admirez la suite par vous- 
même... Attention, sauvegardez avant 
cette manipulation (si j'ose dire H). 

Etienne 


SIMCITY 3000 (PC-CD) 


Commencez une nouvelle ville avec 50 000 $, 
et dépensez-les comme vous voulez. Surtout, 
ne faites pas de prêt. Vous êtes ruiné, bien ! 
Sauvegardez votre ville avec un nom dont 
vous vous souviendrez, où vous voulez, puis 
revenez sous Windows (alt-ctrl-esc) et pre¬ 
nez votre sauvegarde. Allez la mettre dans 
c :\programfiles\Maxis\simcity3000\cities\ 
starter towns. Vous remarquerez que ce 
n'est pas le même dessin. Renommez donc 
votre ville.sc3 en ville.st3. Relancez le jeu, 
chargez votre ville de base, et vous aurez 
de nouveau 50 000 $. Je sais, c'est pas ter¬ 
rible, mais sauvegardez directement dans 
« starter towns », renommez, et ça va vite. 

Manu 


Astuce pour ceux qui en auraient déjà 
marre des niveaux solo d'Half-life : 

J'ai trouvé un moyen pour visiter la 
séquence d'introduction. Dès que vous 
apparaissez dans le monorail, allez tout de 
suite aufond et faites un sautaccroupi pour 
passer à travers la fenêtre. Et voilà, vous 
pourrez visiter la fusée, les robots, etc. Bon 
allez, tchao. 

Pouf 


IAMBECOMEDEATH Ajouter Nuke 
NOHEISENBERG Ajouter Canon meson 
BETTERTHANTESLA Ajouter EMD 
ONESHOTONEKILL Ajouter MISSILES HIVE 
TAKETHESTICK Activer/désactiver 
pilote automatique 
CUETHECREDITS Montrer les Crédits 
IMAWUSS Compléter mission 
IMASISSYCRYBABY Active r/désactiver 
mode success 

ZEUS-23 Activer/désactiver 

auto-canon 


RAILROAD TYCOON 2 (PC-CD) 


Pendant une partie, appuyez sur la touche « 
Tab « (touche placée à gauche de « A «), 
Vous devriez alors voir un petit curseur vert 
apparaître au centre de la barre qui se 
trouve en bas de l'écran. Taper alors l'un 
des codes suivants, puis appuyer sur la 
touche « Entrée « pour le valider. 
POWERBALL Donne 100000 

VIAGRA Développe la ville 

BOBO Vous êtes viré de vos 

fonctions 

Vous pouvez aussi essayer les codes sui¬ 
vants : 

SLUSHFUND Donne du fric 

SHOW ME 
THE TRAINS 
BIGF00T 
BIGF00TG0LD 
BIGF00TSILVER 
BIGF00TBR0NZE 
KINGOFTHEHILL 
SPEED RACER 
0VERTIME 
CATTLE FUTURES 
LET ME IN 
AMD 103 
CASEY JONES 


Nouveaux moteurs 
? 

Médaille d'or 
Médaille d'argent 
Médaille de bronze 
Encore du fric 
Trains plus rapides 
Dépassement de temps 
? 

? 

? 

? 

Francis 


TIGER WOODS 99 (PC-CD) 


Dans le menu « Player Select «, à l'endroit 
où l'on vous demande d'entrer votre nom, 
tapez : 

PUMPZ Élève le terrain de 200 % 

MAXIMUMZ Élève le terrain de 400 % 

OLD-SCHOOL Pour le terrain plat 

Christine 


, GO-ME- 

Ithe-ghillie 

WH0-DAT- 

WH0-DAT-HUH 


Ajouter camouflage 

Ajouter packet Avionics 
Lord Black 


DOMINANT SPECIES (PC-CD 


Avoir des unités invincibles : au cours du 
jeu, sélectionner un groupe d'unités, et 
appuyer sur la touche 2 pour accéder à la 
console. Faire « Enter# et taper le code sui¬ 
vant: ARMOROFGOD 10000. 

Jouer avec le chien du programmeur : au 
cours du jeu, appuyer sur la touche juste en 
dessous de Escape (« petit 2 «) afin d’accé¬ 
der à la console. Appuyer sur « Enter «, puis 
taper le code suivant : SPAWN CISCO 1. 
Maintenant, il est possible d'utiliser le chien 
du programmeur comme une créature du 
jeu. 

Sanh 


UNREAL (PC-CD) 


Bonjour, j'ai un truc pour Unreal : 

Unreal est un super jeu, mais c'est vraiment 
nul avec un joystick ou un pad. Le type se 
met à faire du strafe quand on bouge le joy 
sur l'axe des X. Pour tourner normalement, 
éditez le fichier UNREAL.INI qui se trouve 
dans le répertoire SYSTEM du jeu. Rempla¬ 
cez la ligne « JoyX=Axis aStrafe speed=2 « 
par « JoyX=Axis aBaseX speed=2 «. Et si 
vous voulez faire courir le type plus vite, 
dans la ligne juste en dessous, « JoyY=Axis 
aBaseY speed=2 », remplacez le chiffre der¬ 
rière « speed= ». Ah, j'oubliais, c’est mieux 
de respecter les majuscules. 

BENOIT 


ZERO DEGREE FIGHTER COMBAT 
(PC-CD) 


Taper ces codes dans la console. 

ADD-MRCRANKY Ajouter un ennemi 

ADD-M0B Ajouter 10 ennemis 

DEMOWRITE Commencer l'écriture 

d'un fichier démo 

DEMOSTOP Arrêter l'écriture d'un 

fichier démo 

DEMOPLAY Visionner un fichier 

démo 


BLADE RUNNER (PC-CD) 


Voici comment obtenir des tonnes d'argent : 

1. Démarrer le jeu en mode facile. 

2. Quand McCoy s'arrête devant un maga¬ 
sin d'animaux, redémarrer le jeu en mode 
facile. Et voilà, maintenant vous avez de la 
thune à ne plus savoir qu'en faire ! 

Autre astuce : Dès le début du troisième 
chapitre, après avoir passé la porte où 
McCoy a été torturé, actionner le levier et 
aller dans la cave du magasin d'Izo. Cliquer 











LEAT04 besantine (CA 7) 

LEAT05 besantine +1 (CA 6) 

LEAT06 armure de cuir clouté +2 

(CA 5, CA 15 contre projectiles) 
maudit 

LEAT07 besantine+2 (CA 5) 


sur les caisses d'armes et McCoy vous par¬ 
lera. Après cela, cliquer une seconde fois 
sur les caisses pour obtenir les munitions 
du niveau 3. 

Etienne 


BALDUR'S GATE (PC-CD! 


Voici la liste des équipements pour Baldur's 
Gâte. Elle peut être utilisée de diverses 
manières, évidemment avec, entre autres, 
un éditeur hexadécimal (EdHex par 
exemple) pour éditer votre sauvegarde, 
nommée baldur.gam (dans le répertoire de 
sauvegarde désirée), ou pour trafiquer cer¬ 
tains fichiers texte, ou enfin, elle peut aussi 
être employée avec certains des cheats 
codes qui suivent. 

Pour activer les cheats, éditer Baldur.ini 
dans le répertoire de Baldur's Gâte et ajouter 
sous [Game Options] la ligne « Cheats=1 «. 
Ensuite, dans le jeu, appuyer simultanément 
sur Ctrl et Tab. Taper alors les cheats exacte¬ 
ment comme suit (voir aussi Joy n°103) : 

Créer des Créatures : 

CLUAConsole :CreateCreature(« xxx »), 
remplacer « xxx « par une créature du jeu 
pour la créer. 

Modifier l’expérience : 

CLUAConsole :SetCurrentXP(###), rempla¬ 
cer (###) par l'expérience voulue. 

Créer vos propres objets : 

CLUAConsole :Createltem(« xxx «), rempla¬ 
cez « xxx « par l'objet désiré à choisir dans 
la liste d'equipement : 

BOUCLIERS 

SHLD01 rondache (bonus CAI) 

SHLD02 rondache +1 (bonus CA 2) 

SHLD03 écu (bonus CA 1) 

SHLD04 écu +1 (bonus CA 2) 

SHLD05 grand bouclier (bonus CA 1) 
SHLD06 grand bouclier +1 (bonus CA 2, 
+1 contre projectiles) 

SHLD07 grand bouclier +1, +4 projectiles 
(bonus CA 2, +4 projectiles) 
SHLD08 targe (bonus CA 1) 

CASQUES 

HELM01 casque (RAS) 

HELM02 casque d’alignement opposé 
(maudit) 

HELM03 heaume de gloire (bonus CA 1, 
charisme +1) 

HELM04 heaume de paix (+20 % contre le 
feu, le froid, les éclairs) 

HELM05 casque d'infravision (infravision 
36m) 

HELM06 casque anti-charmes (immunise 
des charmes) 

HELM07 heaume de Baldurien (CA 1, max 
pt vie +5, jet sauv.+5, TACO +1 ) 


BRACELETS/GANTS 

BRAC01 

bracelets de défense CA 8 

BRAC02 

bracelets de défense CA 7 

BRAC03 

bracelets de défense CA 6 

BRAC04 

bracelets d'archer (TACO +2 
armes à projectiles uniquement) 

BRAC05 

bracelet (RAS) 

BRAC06 

gantelets des ogres (force passe 
à 18/00) 

BRAC07 

gantelets de dextérité (dextérité 
passe à 18) 

BRAC08 

gantelets de maladresse (TACO - 
10, dextérité -2) maudit 

BRAC09 

gantelets de compétence (TACO 
+1) 

BRAC10 

gantelets de spécialisation 
(TACO+1, Dégâts+2) 

ANNEAUX 

RING01 

anneau (RAS) 

RING02 

anneau de résistance au feu 
(+40%) 

RING03 

anneau d’amitié avec animaux 
(charme animaux) 

RING04 

anneau de maladresse (dex/2, 
fur/2, sorts 75 % échecs) 

RING05 

anneau d’invisibilité (rend invi¬ 
sible sauf attaque) 

RING06 

anneau de protection +1 (bonus 
CAI,jet sauv.+1) 

RING07 

anneau de protection +2 (bonus 
CA 2, jet sauv. +2) 

RING08 

anneau des arcanes (doubles 
nombre de sorts de niveau 1) 

RING09 

anneau d'action libre 

RING10 

anneau en or 

RING11 

anneau en argent 

RING12 

anneau onyx 

RING13 

anneau de jade 

RING14 

anneau de néphrite 

RING15 

anneau héliotorpe 

RING16 

anneau de peau d'ange 

RING17 

anneau danse-flamme 

RING18 

anneau d'opale de feu 

RING19 

anneau de rubis 

RING20 

anneau d'énergie (dégâts 2d6) 

RING21 

anneau d'infravision 37m 

RING22 

RING23 

anneau de sainteté (+1 sort par 
niveau jusqu'au niveau 4) 

ARMURES METAL DE PLATES 

PLAT01 

armure de plates (CA 3) 

PLAT02 

armure de plates +1 (CA 2) 

PLAT03 

n'existe pas 

PLAT04 

armure de plates complète (CA 1) 

PLAT05 

armure de plates complète +1 
(CAO) 

armure de plates d’ankheg (CA 2) 

PLAT06 

PLAT07 

armure de plates (CA 3) 

ARMURES CUIR 

LEAT01 

armure de cuir (CA 8) 

LEAT02 

armure de cuir +1 (CA 7) 

LEAT03 

armure de cuir+2 (CA 6) 


CEINTURONS 

BELT01 

ceinturon (RAS) 

BELT02 

ceinturon doré (bonus CA 3 

BELT03 

contre armes tranchantes) 
ceinturon de franchise (bonus 

BELT04 

CA +4 contre armes conton¬ 
dantes) 

ceinturon perceur (bonus CA +3 

BELT05 

contre armes perforantes) 
ceinturon d'hermaphrodite 

BELT06 

(changement de sexe) maudit 


CAPES/ROBES 

CLCK01 cape de protection +1 (bonus 
CAI,jet de sauvegarde +1 ) 
CLCK02 cape de protection +2 (bonus 
CA 2, jet de sauvegarde +2) 
CLCK03 cape de déplacement (CA 4 pro¬ 
jectiles, jet s.+2 mort, souffle, 
baguette) 

CLCK04 cape du loup (métamorphose en 
loup à volonté) 

CLCK05 cape de Baldurien (bonus CA 1, 
jet sauv +1, résistance magie 
+25%) 

CLCK06 cape de non-détection (annule 
magie : scrutation, détection invi¬ 
sibilité) 

CLCK07 cape de nymphe (charisme+2) 
CLCK08 cape d'Algeron (charisme +2) 
CLCK09 robe de résistance au froid (résis¬ 
tance au froid +20 %) 

CLCK10 robe de résistance au feu (résis¬ 
tance au feu+20%) 

CLCK11 robe de résistance à l'électricité 
(résistance électricité +20 %) 
CLCK12 robe de filou (CA 1 contre armes 
tranchantes, jet sauv. mort +1 ) 
CLCK13 robe de voyageur (CA 1 projec¬ 
tiles, jet sauv.+1 souffle) 

CLCK14 robe d'aventurier (CA 1 armes 
confond., jet sauv. +1 méta- 
morph., pétrif.) 

CLCK15 robe du bon archimage (CA 5, 
résistance magie +5 %, jet sauv. 
+ 1 ) 

CLCK16 robe de l'archimage neutre (CA 5, 
résistance magie +5 %, jet sauv. 
+ 1 ) 

CLCK17 robe du mauvais archimage (CA 
5, résistance magie +5 %, jet de 
sauv.+1) 

ARMURE METAL MAILLES/ÉCAILLES 

CHAN01 cotte de mailles (CA 5) 

CHAN02 cotte de mailles+1 (CA 4) 

CHAN03 cotte de mailles+2 (CA 3) 
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CHAN04 armure feuilletée (CA 4) 

CHAN05 armure feuilletée +1 (CA 3) 
CHAN06 cotte de mailles +4 Mithril (CAI) 

BOUES: 

BOOTOI bottes de rapidité 

BOOT02 bottes de furtivité (furtivité +35 

%) 

B00T03 bottes nordiques (résistance au 
froid +50 %) 

B00T04 bottes d'évitement (bonus CA 5 
contre projectiles) 

BOOT05 bottes d'atterrissage (résis¬ 
tance à l'électricité +50 %) 
BOOT06 bottes usées (RAS) 

AMULEUES/COLLIERS 

AMUL01 collier de projectiles (dégâts 
6D6) 

AMUL02 collier (RAS) 

AMUL03 n’existe pas 
AMUL04 collier orné de gemmes (RAS) 
AMUL05 collier de roche bleue (RAS) 
AMUL06 collier d'agnimani (RAS) 
AMUL07 collier d'obsidienne arc-en-ciel 
(RAS) 

AMUL08 collier de coquillages de porce¬ 
laine tigrée (RAS) 

AMUL09 collier d'argent (RAS) 

AMUL10 collier d'or (RAS) 

AMUL11 collier de perles 
AMUL12 collier de larmes de Laérale 
AMUL13 amulette héliotrope 
AMÜL14 amulette de protection (bonus 
CA 1, jet sauvegarde +1) 

AMUL15 amulette bouclier (CA 4, bonus 
CA 2 contre projectiles) 

AMUL16 amulette d'influence sur les 
méta-sorts (+1 sort IM.2 à mémo¬ 
riser) 


EPEES! MAIN 

SW1H0 

épée bâtarde (dégâts 2D4, 
vitesse 8) 

SW1H02 

épée bâtarde +1 (dégâts 2D4+1, 
TACO +1, vitesse 7) 

SW1H03 

épée bâtarde +1,+3 méta- 
morphes (dégâts 2D4+1/3, 
TACO +1, vites 7) 

SW1H04 

épée longue (dégâts 1D8, 
vitesse 5) 

SW1H05 

épée longue +1 (dégâts 1D8+1, 
TACO +1, vitesse 4) 

SW1H06 

épée longue +2 (dégâts 1D8+2, 
TACO +2, vitesse 3) 

SW1H07 

épée courte (dégâts 1D6, 
vitesse 3) 

SW1H08 

épée courte +1 (dégâts 1D6+1, 
TACO +1, vitesse 2) 

SW1H09 

épée courte +2 (dégâts 1D6+2, 
TACO +2, vitesse 1) 

SW1H10 

épée courte d'attaque sour¬ 
noise (dégâts 1D6+3, TACO +3, 
vitessse 0) 

SW1H11 

n'existe pas 
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SW1H12 épée longue (dégâts 1D8, 

vitesse 5) 

SW1H13 épée courte Lame de lune 

(dégâts 1D8+3, TACO+3, bonus 
CA 1, vites 5, réservée à Xan) 
SW1H14 épée bâtarde +1,+3 méta- 

morphes (dégâts 2D4+1/3, 
TACO +1, vites 7) 

SW1H15 cimeterre de glace +3 (dégâts 
1D8+3, TACO +3, vitesse 2) 
SW1H16 cimeterre gardien +5 (dégâts 
1D8+5, TACO +3, bonus CA 2, 
vites 2, pour perso bon) 

SW1H17 épée courte de Perdué (dégâts 

1D6, vitesse 3) 

ÉPÉES 2 MAINS 

SW2H01 épée à 2 mains (dégâts 1010, 
vitesse 10) 

SW2H02 épée à 2 mains +1 (dégâts 

1D10+1, TACO +1, vitesse 9) 
SW2H03 épée à 2 mains maudite berser- 
ker +3 (dégâts 1D10+3, TACO 
+3, vitesse 10) maudit 
SW2H04 n'existe pas 

SW2H05 épée à 2 mains (dégâts 1010, 

vitesse 10) 

SW2H06 épée à 2 mains Fléau d'ari- 

gnées (action libre, reste 
impossible à savoir) 

ARMES CONTONDANTES 

BLUN01 gourdin (dégâts 1D6, vitesse 4) 
BLUN02 fléau (dégâts 1D6+1, vitesse 7) 
BLUN03 fléau +1 (dégâts 1D6+2, TACO +1, 
vitesse 6) 

BLUN04 masse (dégâts 1D6+1, vitesse 7) 
BLUN05 masse +1 (dégâts 1D6+2, TACO 
+1, vitesse 6) 

BLUN06 morgenstern (dégâts 2D4, vitesse 
7) 

BLUN07 morgenstern +1 (dégâts 2D4+1, 
TACO +1, vitesse 6) 

BLUN08 fléau (dégâts 1D6+1, vitesse 7) 

MARTEAUX 

HAMM01 marteau de guerre (dégâts 
1D4+1, vitesse 4) 

HAMM02 marteau de guerre +1 (dégâts 
1D4+2, TACO+1, vites 3) 
HAMM03 marteau de guerre +2 (dégâts 
1D4+3, +1 dégât d'électricité, 
TACO +2, vitesse 2) 

ARCS 

BOW01 arc long composé (dégâts +2, 
bonus au coup +1, vitesse 7) 
BOW02 arc long composé +1 (dégâts +3, 
TACO +2, vitesse 6) 

B0W03 arc long (TACO+1, vitesse 7) 
B0W04 arc long +1 (dégâts +1, TACO +2, 
vitesse 6) 

BOW05 arc court (vitesse 6) 

BOW06 arc court +1 (dégâts +1, TACO 
+1, vitesse 5) 


BOW07 arc long d'adresse tir (dégâts +2, 
TACO +3, vitesse 5) 

BOW08 arc court de l'aigle (dégâts +2, 
TACO +2, vitesse 4) 

BOW09 arc long (TACO+1, vitesse 7) 


BATONS 

STAF01 bâton (dégâts 1D6, vitesse 4) 
STAF02 bâton +1 (dégâts 1D6+1, TACO 
+1, vitesse 3) 

STAF03 bâton (dégâts 1D6, vitesse 4) 
STAF04 bâton (dégâts 1D6, vitesse 4) 

RESTE OES OBJETS EN VRAC, À VOUS DE 
LES IDENTIFIER 

AROW01 à AR0W11 


et AR0W1A 
AX1H01 à AX1H05 
BOLTOI à BOLT06 
BOOKOI à BOOK09 
BULL01 à BULL03 
DAGG01 à DAGG05 
DART01 à DART04 
HALB01 à HALB03 
MISC01 à MISC88 


POTN02 à P0TN46 
SCRL02 à SCRL99 

SCRL1B à SCRL1Z 
SCRL2A à SCRL2J 
SLNG01 à SLNG02 
SPER01 à SPER03 
WAND02àWAND11 
XB0W01 à XBOW06 


Flèches 

Haches 

Carreaux d'arbalète 
Livres de magie 
Balles de frondes 
Dagues 
Fléchettes 
Hallebardes 
Objets essentiels 
(attention, tous les 
numéros ne fonction¬ 
nent pas !) 

Potions 

Parchemins divers 

(magiques...) 

Parchemins 

Parchemins 

Frondes 

Lances 

Baguettes magiques 
Arbalètes 


Notez qu'on n'est pas obligé de tuer Drizzt 
(comme dans la Soluce). Il suffit de le voler. 
Il possède les deux meilleures épées du 
jeu : cimeterre de glace (+3) et le cimeterre 
gardien (+5, voir liste détaillée des armes). 

Maxime, BREIZH56 



F-nccre 





